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| BABIC 説 明 書 


は じ め に 


この た び は パナ ソニ ッ ツク パー ソナ ルコ ンピュータ FS シ リー ズ を お 買上 げ い た だ きま し 
て , まこ と に あり が と う ご ざ いま し た 。 

本 書 は MSX パ ー ソ ナル コン ピュ ー タ に 搭載 され て いる プロ グラ ム 言 語 , MSX2 
BASIC の 文法 書 で す . 本 書 で は 初心 者 の 方 に も 活用 し て いた だ ける よう に , 親しみ や す 
い 使 用 例 を 随所 に 入れ て あり , また , 第 3 章 で は 簡単 な サン プル プロ グラ ム と その 解説 を 
つ か 用 意 し まし た . 

な お , 機械 の 操作 , MSX BASIC の 基礎 な ど に つい て は 「 取 扱い 説明 書 」 で わか りや す 
ぐ 解 説 し て いま す の で , そちら を お 読み くだ さい . 


MSX] は アス キー の 商標 で す . 


本 書 の 使い 方 


本 書 は 次 の よう な 構成 に な っ て いま す . 


第 1 章 MSX。 BASIC の 概要 


第 3 章 


付 


録 


BASIC を 使っ て プロ グラ ム を 作る と き に 必要 と な る 基礎 的 な 知識 , お よび 画面 
や ファ イル の 入力 に つい て を 説明 し て いま す . これ ら は , 第 2 章 の 命令 の 使い 
方 に つい て の 説明 を 理解 する た め に 必要 な こと が ら で す が , BASIC を 初め て 使う 
方 で , 第 1 章 を 読む の が 重荷 で ある と き は , と りあ え ず 第 2 章 や 3 章 の 文例 や 
サン プル プロ グラ ム を 試し た り 改造 し て みた りす る こと か ら 始 め る と よい で し 
家 93。 


コマ ンド ・ ス テー トメ ント ・ 閲 数 
MSXz BASIC で 用 意 し て いる 命令 や 関数 の 使い 方 を アル ファ ベッ ト 順 に 説明 し 
て いま す 。 


サン プル プロ グラ ム 
第 2 章 で 説明 し た 命令 を いく つか 取り 上 げ , 実践 的 な サン プル プロ グラ ム を 紹 
介し な が ら 解 説 し て いま す . 


キャ ラク タコ ー ド 表 、 メ モリ マッ プ 。 エ ラー メッ セー ジ 表 な ど プ ログ ラム の 作 
成 に 役立つ 資料 を まとめ て あり ます . 


第 2 章 で 説明 し た 命令 の うち 通常 の 使用 で は 必要 な い が , 高度 な 使用 を する 場 
合 に 参考 と な る 事項 を 補足 し て 説明 し て いま す . 


ど 注意 

S 本 書 の 内 容 の 一 部 また は 全部 を 無断 で 転載 する と と は 禁止 され て いま す 。 
oe 本書 の 内 容 は 将来 予告 な し に 変更 する と と が あり ます 。 

o DISK BASIC 関 係 の 命令 は 別 民 の 「DISK BASIC ン MSX-DOS 説明 書 」 


を 参照 し て くだ さい 。 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
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第 ! 章 文法 紹 


4.1 MSX BASIC と は 


人 間 ど うし が 会 話す る の に 日 本 語 , 英語 な どの 言語 が 必要 な よう に , 人 間 と コン ピュ 
ー タ が 会 話す る の に も 言語 が 必要 で す . BASIC は , この 人 間 と コン ピュ ー タ が 会 語 す る た 
め の 言 語 の 1 つ で , 初心 者 で も 理解 し や すく 〈 使い や すい 言語 で ある た め , ほとん どの パ 
ー ソ ナル コン ピュ ー タ に 採用 され て いま す . 日 本 語 に も 方 言 が ある よう に , BASIC に も 
パー ソナ ルコ ンピュータ の 機種 に より 微妙 に 異な る 部 分 が あり , 多く の 種類 が あり ます . 
MSX BASIC は MSX 用 に 作ら れ た BASIC で , 標準 BASIC に 対し て , グラ フィ ッ ク 機 能 , 
音楽 機能 な ど が 強化 きれ て いま す . 


MSX に 関連 する ソフ トウ ェ ア 体 系 を 下図 に 示し ます . 


ハー ドウ ェ ア ツ プ トウェア 
MSX1 用 BASIC 
MSX1 
DISK BASIC 
MSX-DOS 
MSX2 
MSX2 用 BASIC 


MSX2 用 BASIC は , MSX1 用 BASIC を ベー ス と し て バー ジョ ン ア ッ プ が 計ら れ た も の 
で す . ソフ トウ ェ ア は , アッ プ ワ ー ド コン パチ ブル に な っ て いま す の で , MSX1 用 の ソ 
フト は MSX2 で も 動作 させ る こと が で きま す . た だ し , MSX2 用 の ソフ ト は , 一 般 的 に 
は MSX1 で は 使用 で きま せん 


本 書 で は , MSX2 用 BASIC の 各 命令 やぶ サン プル プロ グラ ム に つい て 説明 し て いま す . 
DISK BASIC や MSX DOS に つき まし て は , 別冊 (また は フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク 装 置 に 付属 ) 
の 「DISK BASIC/MSX DOS 説 明 書 」 を 参照 し て くだ さい . 


4.2 動作 モー ド 


コン ピュ ー タ に 命令 を 実行 させ る の に 2 つの モー ド が あり ます . 1 つ は 命令 を 入力 し 
て [RETURN | キー (後に コキ ー と 表わす ) を 押す と すぐ 実行 する 方 式 で ダイ レク トモ ー 
ド と 呼ば れ ま す . も う 1 つ は , 命令 を 入力 し て , に し キー を 押し て も , その と き は 実行 き 
れず に , メモ リ に 格納 され , あと か ら ま と め て 実行 され る 方 式 で プロ グラ ム モ ー ド と 呼 
ば れ ま す . 


@ ダイ レク トモ ー ド 
コン ピュ ー タ に 対す る 命令 を し 』 キ ー を 入力 する と すぐ に 実行 する モー ド 
例 ) RUN に 』 メモ リ 上 の プロ グラ ム の 実行 を 開始 せよ ノ 
LIST | し 』 メモ リ 上 の プロ グラ ムリ スト を 表示 せよ ン 
CLOAD く フ ァイル 名 2" | カセ ッ ト テ ー プ レコ ー ダ より プロ グラ ム を ロー ド せ よ ン 


行 番号 (後述 ) を つけ ず に , いき な り ダイ レク トモ ー ド で は 行 番号 ( 後 如 ) 
は つけ な い . 

命令 を 入力 すれ ば ダイ レク トモ ー ド 

で の 実行 と な り ま す . 


PRINT "XYz" 品 

XYZ 1 

OK [コキ ー 入 力 する と 

画 すぐ 実行 する . 

実行 結果 

@ プロ グラ ム モ ー ド 
まとまっ た 仕事 を させ る と き に は , 複数 の 命令 に 行 番号 を つけ て 1 つの ブロ グラ 
ム と し ,。 RUN コ マン ド な ど で 実 行 さ せる こと が で きま す . これ を プロ グラ ム モ 
ー ド で の 実行 と いい ます . 


4.3 文 


文 は BASIC に 対す る 命令 で す . 文 に は 第 2 章 で 説明 する よう に コマ ンド か ステ ー ト メ 
ント ある い は 代入 を 行う 式 を 書き ます . コマ ンド と ステ ー ト メン ト は 明確 に 分 か れ て い 
る 訳 で は あり ませ ん が , ここ で は 次 の よう に 説明 し て お きま す . 


@ コ マン ド 
ダイ レク トモ ー ド で の 使用 を 主 目的 と し た 命令 で す . 
例 ) AUTO, CLOAD, CSAVE, CONT, LIST, RUN, DELETE・・・・・ 
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@ ス テー トメ ント 

ステ ー ト メン ト は , 目的 と する 仕事 つま り 最 終 的 に コン ピュ ー タ に や っ て も らい 
た い 仕 事 を し ます . 

例 ) 計算 を する , 音楽 を 演奏 する . 画面 に 線 を 描く ・・・・・・ 


1 つの ステ ー ト メン ト の 機能 は ご く 単 純 で すか ら , まとまっ た 仕事 を させ る と き 
に は , いく つか 集め て プロ グラ ム を 作り , プロ グラ ム モ ー ド で 実行 し ます . また , 
プロ グラム が 正しく 働い て いる か を チェ ッ ク す る た め に ダイ レク トモ ー ド で も 実 
行 す る こと が で きま す . 


4.9 行 


行 は , BASIC に 対し て 命令 を 入力 する と き の 単位 で .。 キー イン を 開始 し て に コキ ー を 押 
すま で を 指し ます . 


行 の 条件 1 行 は 最大 255 文 字 以 内 
1 つ 以 上 の 文 を 含む 


マル チ ス テー トメ ント ( 複 文 ) 1 行 に 複数 の 文 を 含む 場合 を いい ます . 
この 場合 は 文 と 文 の 間 を コロ ン (: ) で 区 切り ます . 


4.5 行 番号 
行 の 先頭 に つけ た 番号 で す . 行 番号 を つけ た 行 を 入力 する と , この 行 は ブロ グラ ム を 


マル チ ス テー トメ ント 


9 文 
行 一 |10 rf / 六 【 


に に ーーー 
りー |a| impor AB 
りー |a| [EmiNr Aiーー* 
行 番号 の 役目 
・ メ モリ 上 に 格納 され る 順序 を 決め る .( 通 常 は 行 番号 の 小さ いも の か ら 順 に 実行 
され ます .) 


・ 分 岐 命令 (GOTO 命 令 な ど ) で 指定 する 分 岐 先 
・ ブ ログ ラム 編集 コマ ンド (LIST, DELETE な ど ) に お ける 行 の 指定 


1.B キャ ラク タ セ ッ ト 


MSX BASIC で 使用 で きる 文字 は 英文 字 (大文字. 小文字 ), 数 字 , カタ カナ , ひら が 
を な , 特殊 記号 そし て グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ か ら 構 成 さ で て お りこ れ ら を キャ ラク タモ 


し て くだ さい . 


4. フ 2 BASIC で 扱う デー タ 
BASIC で 扱う デー タ は 次 の よう に 分 類する こと が で きま す -. 


255 字 以内 の 文字 を 連ね た デー タ 
キャ ラク タモ セッ ト の 文字 
例 ) "ABC ! "モジ レッ " 


ー32768 か ら 十 32767 ま で の 整数 . 

例 ) 一 2500. 300、 十 3333 

氷 整 数 型 の 数 値 を 使う 演算 は , 実行 時 間 が 短 か く て すみ ます 
の で , 数 値 変数 を 使う 場合 は で きる だ け 和 整数 型 で 定義 する 
と よい . 


有効 桁 6 桁 の 精度 の 実数 . 数 値 は 9.99999E 十 62 一 9.99999 

FE 十 62 で 指数 の 範 胃 は E 二 62 一 ビー64 ま で . 

例 ) 987654、1.23456 、3.9E 十 12、9.9Eー20 

米 (数 値 )E 二 n は (数 値 )X10'" を 意味 する . 
9.99E62=9.99x1062 


| 有効 桁 14 桁 の 精度 の 実数 . 数 値 は ー9.9999999999999E 十 62 
| ー9 .9999999999999E 十 62 で 指数 の 範囲 は 上 二 62 一 Eー64 ま で . 
数 | 例 ) 1.23456788E+30、987654321 


MSX_ BASIC では, 実数 を 使っ た 源 算 は すべ て 倍 精 度 実数 に 変換 し て 行わ れ . 
結果 も 倍 精度 実数 で 得 ら れ ま す が , 式 中 に 単 精度 実数 を 人 れ た り . 結果 を 単 精度 
実数 で 受け 取る こと も で きま す . 
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1.8.1 文字 定数 
文字 定数 は 文字 列 を 引用 符 (・) で 囲ん で 表し ます . 文字 列 は 255 字 以内 の キャ ラ 


クタ セッ ト の 文字 で 構成 され ます . 
例 ) "THIS IS A STRING , 123456" 


※・ 数 字 も 引用 符 で 囲む と 文字 列 と みな され ます . 
< 文字 列 の 中 に 引用 符 を 入れ た い 場 合 は , CHRS 関 数 を 用 いま す . 


例 ) "イン ヨウ フ " 十 CHRS (34) 十 " フ クム " 
引用 符 (" ) の 文字 コー ド 


1 .8 .2 整数 型 定 数 
整数 型 定数 は 基数 を 10 進 、 8 進 、16 進 . 2 進 で 表記 する こと が で きま す . 

@ 10 進 形式 
ー32768 一 十 32767 ま で の 整数 、 正 の 数 値 の 場合 数値 の 前 の 十 記 号 は つけ な 
く て も か まい ませ ん . 

e@ 8 進 形式 
先頭 に &O0 を つけ た 0 一 7 まで の 数 字 の 並び . 男 囲 00 一 &O177777 で す ・. 

@ 16 進 形式 
先頭 に &H を つけ た 0 一 9 , A, B, C, D, E, F ま で の 並び . 男 囲 は を H0 一 
&HFFFF で す . 


e@ 2 進 形式 
先頭 に gB を つけ た 0 と 1 の 並び . 男 囲 は &B0 一 &B1111111111111111 で す . 


ご 各 形 式 間 の 対応 > (&O, &H, &B は 省略 し て いま す .) 


10 進 形式 8 進 形式 16 進 形式 2 進 形式 
0ー『 0 一 7 0 一 7 0 一 111 
8 10 8 1000 
15 17 F 1111 
16 20 10 10000 
100 144 64 1100100 
32767 77777 7FFF 111111111111111 
人 177777 EEE 1111111111111111 
= 177776 FEFE 1111111111111110 


ー32768 100000 8000 1000000000000000 


・ 変 換 例 2 進 形式 EE 眉 剖 革 吾 水 蛋 1 江 人 の き TO 
8 進 形式 &O 1 7 7 7 7 6 
16 進 形式 &H F 選 F 1 


10 進 形式 =ー+2 


・ 2 進 形式 16 桁 で 表わし た 数 値 の 最上 桁 (16 桁 月) が サイ ン ビ ッ ト に 相当 し ます . 
ここ が 1 の 時 は 負 の 数 値 を , 0 の 時 は 正 の 数 値 を 表わし ます . 

・ 8 進 形式 , 16 進 形式 , 2 進 形式 で 入力 され た 数 値 で も PRINT 文 な ど で 出力 す 
る と 10 進 形式 で 表示 され ます . 


1.8.3 単 精度 実数 型 定数 

次 の いずれ か で 表わし ます . 

・ 有効 数 字 6 桁 以内 の 実数 

・ 有効 数 字 6 桁 以 内 の 実数 と E を 使っ た 指数 表示 の 組合 せ . EE の 範囲 は ビー64 
か ら E 十 62 ま で で す . 

・ 定数 の 後に ! を つけ た 数 値 . 有効 数 字 が 6 桁 を こえ て いる と , 7 桁 日 が 中 失 
な 和信 され ます . 


例 ) 7895.925! 一 7895.93! 


1.8 .4 倍 精度 実数 型 定数 

次 の いずれ か で 表わし ます . 

・ 有 有効 数 字 14 桁 以内 の 実数 

・ 有効 数 字 14 桁 以内 の 実数 と を 使っ た 指数 表示 の 組合 せ .E の 細 囲 は ビー64 
か ら E 十 62 ま で で す . 

・ 定数 の 後に を つけ た 数 値 . 有効 数 字 が 14 桁 を こえ て いる と , 15 桁 日 が 四 投 
和信 され ます . 


4.9 変数 


変数 は フロ グラ ム 中 で 使う 文字 列 や 数 値 を し まっ て お く こ と が で きる 入れ 物 (メモ リ 
上 の エリ ア ) で , 英 数 字 か ら 成 る 名 前 (変数 名 ) が つい て いま す . 
変数 の 値 (内 容 ) は 代入 文 を 実行 する こと に よっ て ( 例 A ニ 5 ) モッ ト さ れ ま す . 変数 に 値 
を 代入 する 前 に 参照 する と , 数 値 変数 で は 0. 文字 変数 は メル スト リン グ ( 空 の 文字 列 ) 
と な っ て いま す . 
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1.9.1 変数 名 
。 2 文字 まで の 英 数 字 . た だ し 先頭 の 1 文字 は 英字 . 
3 文字 以上 の 場合 最初 の 2 文字 まで し か 判別 し ま せん . 
また 変数 名 の 中 に 含ま れる か な 文字 . グラ フィ ッ ク 文 字 , 空 円 は 無視 きれ ます ・. 
例 ) ABCD 一 変数 名 は AB と な る . 
A ア 1 一 変数 名 は A1 と な る . 
ab ー 変数 名 は AB と な る 
米 変数 名 は 小文字 で 入力 し て も 大 文字 に 変換 され ます . 
・ 変 数 名 は 予約 語 (BASIC で あら か じ め 使 っ て いる キー ワー ド ) と 同じ で あっ た り , 
予約 語 を 含ん で は いけ ませ ん . 資料 「 予 約 語 表 」 参 照 
例 ) CO, COT ー 変数 と し て 使え る . 
CO0S, COST 一 変数 と し て 使え な い .( 予 約 語 COS を 含ん で いる ) 


1 .9.2 型 宣言 文字 
変数 に も , 格納 する デー タ の 型 に 応じ た 型 が あり ます . 変数 の 型 は 、 変 数 名 の 最 
後に 型 宣言 文字 を 付け る こと に よっ て 区 別 し ま す . 型 定 言 文字 の 種類 は 次 の 通り で 


整数 弄 例 ) A% 三 123 

単 精度 実 型 A ! =1.23 
RE 倍 精度 実数 弄 A#ーA ニ 1.2345678E 一 1 
BA 文字 弄 A$ ゃ ="MSX" 


な お 。 型 宣言 文字 を つけ て いな い 変数 は , 倍 精 度 実数 型 と みな され ます . 型 宣言 の 
方 法 と し て , フロ グラ ム 中 で DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR の ステ ー ト 
メン ト (第 2 章 の 各 ス テー トメ ント の 説明 参照 ) で 指定 する 方 法 も あり ます が , 型 
宣言 文字 で 指定 し た 場合 の 方 が 優先 し ます . 


1.9.3 配列 変数 

配列 変数 と は いく つか の 要 楽 か ら 構成 され る 変数 で 各 紹 素 は 、 凍 字 に より 区 別 
され て いま す . し た が っ て , ブロ グラ ム が 配列 を 調べ て . 特定 の 要素 に デー タ を 代 
人 し た り , デー タ を 取り 出す こと が で きま す . 


例 ) 表 に 示し た よう な デー タ を 処理 普及 状況 (単位 %)(( ) 内 は 各 要 素 の 添 数 
する 場合 
・ カ ラー テレ ビ だ け の 処理 
ーー 1 次 元 配列 変数 
AA(J) 


タ No. (0 一 3) 


配列 名 


・ 表 全体 を 処理 
ーー 2 次 元 配列 変数 


] だ あか タ No (0 一 3) 
配列 名 に 2 生 


HR(2, 1 ) の 値 は 22.7 


@ 配列 変数 の 次 元 と 要素 の 数 

配列 変数 の 次 元 は 最大 255 次 元 まで (実際 に は , 1 行 に 記述 で きる 文字 数 の 関係 で . 
も っ と 少な を く な り ま す .), また 要素 の 数 は メモ リ が 不足 し な い 幼 囲 内 まで 許さ れ 
ます . 

e 配列 変数 の 宣言 (DIM 文 ) 

配列 変数 は , 配列 の 大 き さ を DIM 文 で あら か じ め 宣言 し な けれ ば な り ま せん . た 
だ し , 3 次元 まで の 配列 変数 に つい て は , DIM 文 を 省略 し て 配列 変数 を 使 お うと 
する と , 自動 的 に 各 次 元 の 添字 の 最大 値 を と 10 と し て 設定 し ます . 

添字 は 0 か ら 始ま る 整数 を の で , 配列 変数 が 含む 各 次 元 の 要素 数 は DIM 文 で 指定 
する 各 次 元 の 添字 の 最大 値 填 」 となり ま す . ブロ グラ ム 中 で は DIM 文 で 宣言 し た 
添字 の 最大 値 を 越え る よう を な 添字 の 値 は 使用 する こと は で きま せん . 


例 ) DIM A(10)  ……… バ 1 次 元 配列 変数 A を 宣言 
要素 数 は 0 一 10 ま で の 11 個 
DIM HR (3,4)……… 2 次 元 配列 変数 HR を 宮 言 


要素 数 は (3 十 1 ) X( 4 十 1 ) 三 20 個 


1.9.4 変数 と 使用 メモ リ 
変数 は 次 に 示す と お り の メモ リ を 使用 し ます . 各 変 数 の 領域 が メモ リ 上 に 確保 き 
れる の は 変数 に 値 を 代入 し た 時 点 , ある い は DIM 文 で 配列 変数 を 宣言 し た 時 で す . 
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@ 変数 
整数 型 5 バイ ト 
単 精度 実数 型 "7 バイト 
倍 精度 実数 型 11 バ イト 


文字 型 6 十 (文字 列 の 文字 数 ) バイ ト 
@ 配列 変数 
整数 型 5 十 2 X( 要 素数) 十 2 x (次 元 数 ) 十 1 バイ ト 


( 

単 精度 実数 弄 5 十 4 X (要素 数) 十 2 ぶ ( 次 元 数 ) 十 1 バイ ト 

倍 精度 実数 型 5 十 8 x (要素 数 ) 十 2 x (次 元 数 ) 十 1 バイ ト 

文字 型 5 十 3 x (要素 数 ) 十 2 x (次 元 数 ) 十 1 十 ( 各 要素 に 含ま れ 
る 文字 列 の 総 文字 数 ) バイ ト 

例 ) DIM (3, 4, 5) で 定義 され た 配列 変数 の 使用 メモ リ 


整数 弄 5 十 2X(4X5X6) 十 2X3 十 1 =252 バ イト 
単 精度 実数 弄 5 十 4X(4X5X6) 十 2X3 十 1 =492 バ イト 
倍 精度 実数 弄 5 十 8x(4x5x6) 十 2X3 十 1 =972 バ イト 


1 .9.5 シス テム 変数 
MSX BASIC で は BASIC 自身 で 持っ て いる シス テム 変数 が あり ます . 


TIME イン ター バル タイ マ . 高 秒 ご と に 値 に 1 が 加算 され ます 。 この 変数 
に は 0 65535 の 値 を 代入 する こと も で きま す . 


ERL エラ ー が 発生 し た と き , エラ ー が 発生 し た 行 番号 を も っ て いま す . こ 
の 変数 に 値 を 代入 する こと は で きま せん . 


ERR エラ ー が 発生 し た と き , エラ ー の 原因 を 表す エラ ー コ ー ド を も っ て い 
ます . この 変数 に 値 を 代入 する こと は で きま せん . 


BASE(n) 画面 出力 に 関連 する テー プル の アド レス を 持っ て いま す . 


SPRITE$(n) スプ ライ ト パ タ ー ン . 


VDP VDP レジ スタ . 


CSRLIN カー ソル の 垂直 方 向 の 位置 を 持っ て いま す . 

POS カー ソル の 水平 方 向 の 位置 を 持っ て いま す . 

LPOS プリ ンタ ヘッ ド の 水平 方 向 の 位置 を 持っ て いま す . 
4.40 型 変換 


数 値 デ ー タ は 必要 に 応じ て デー タ の 型 を 他 の 型 に 変換 する こと が で きま す . た だ し 、 


文字 型 と 数 値 型 の 間 で この 交換 を 行う こと は で きま せん . 型 の 変換 は 次 の 規則 に 従っ て 
行わ れ ま す . 


@ 数 値 デ ー タ を 異な る 型 の 数 値 変数 に 代入 する 場合 , 数 値 は 代入 先 の 変数 の 型 に 変換 


され ます . 
例 ) 

10 ABC %=1.234 

20 PRINT ABC % 

RUN 

1 


精度 の 異な る 数 値 を 使っ た 演算 で は , 精度 の 低い 方 の 数 値 が 精度 の 高い 方 の 型 に 変 
換 さ れ て 演算 が 行わ れ ま す . 


例 ) 

10 D=6 プ 7! 10 D!=6 ブ 7 

20 PRINT D 20 PRINTD! 

RUN RUN 
85714285714286 857143 


論理 演算 の 場合 扱わ れる 数 値 は すべ て 整数 型 に 変換 され , 結果 は 整数 で 得 ら れ ま 
す . 

例 ) 

10  A#ー12.34 整数 に 変換 
20 = ニ NOT A# 

30 PRINT 日,A# 

ー13 12.34 


12 三 &H000C 
! 反転 
&HFFF3 ニ テー13 
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@ 実数 が 整数 に 変換 され る 場合 は , 小数 点 以下 は 切り 捨て られ ます . この と き 。, 切り 
捨て た 結果 が 整数 型 で 扱え る 範囲 (32767ー32768) を 越え を て いれ ば エラ ー と な り 
ます . 


例 ) 

10 A%=34.4 10 A ォ ー1.234E 十 07 
20 B%=34.5 29 B%=A# 

30 PRINT A%,B% 30 PRINT B%,A# 
RUN RUN 

34 34 Overflow in 20 


@ 倍 精 度 実数 型 変数 を 単 精度 実数 型 変数 に 代入 する と, 変数 の 値 は 有効 数 字 6 桁 に 丸 
め た も の に な り ま す . 単 精度 実数 型 の 精度 は 6 桁 で あり , も と の 倍 精 度 実数 型 の 7 
桁 目 以降 は 四捨五入 きれ ます . 

例 ) 
10  A#ー1.23456789# 
20 B! ニ A# 
30 PRINT AHBI 
RUN 

1.23456789 1.23457 


4.44 式 と 演算 


式 と は 定数 や 変数 を 演算 子 で 結合 し た 一 般 的 な 数 式 や , 単 一 の 定数 や 変数 だ け の も の 
を いい ます . 


"BASIC" 


10+3 ン 5 
AB ン CーD 
TAN (DO) 


BASIC の 演算 は 次 の 5 つ に 分 類 で きま す . 


@ 算術 演 分 @ 論理 演算 
@ 関係 演算 @ 関数 
@ 文字 列 演算 


1 .11.1 算術 演算 
算術 演算 子 に は 次 の よう な も の が あり . ま す . 


演算 子 演算 例 
実 | 人 指数 演算 X へ Y 
_-| 一 負 号 ーX 
由 * ま 。/ 乗算 , 実数 の 除算 X*Y。 XY 
順 ) +, 一 加算, 減算 x+Y,。 XY 


演算 の 順序 を 変更 する 場合 、 カッ コ ( ) を 使用 し ます . カッ コ の 中 の 演算 子 は 他 の 
演算 子 よ り 先 に 実行 され ます . また , カッ コ 内 の 式 は 通常 の 実行 順序 に 従い ます . 
次 に 式 の 例 を 示し ます . 


代数 表記 B A S I C で の 表記 
2X+Y 2 *X+Y 

登 + 2 X ノ Y+ 2 

そそ (X+Y) 2 

XX* 十 2 双 X 十 1 双 へ 2 十 2 文士 1 
KW X へ (Y へ 2) 
(X)* X ヘ へ Y ス へ 2 

Y (一 ) Y ネ ーX 


* 整数 の 除算 と 剰余 の 計算 
整数 の 除算 は ノ の 代わ り に に よっ て 行い 。 扱う 数 値 が 実数 の 場合 は 演算 が 実 
行 さ れる 前 に 小数 点 以 下 が 切 り 捨て られ ます . 商 は 小数 点 以下 が 切り 捨て られ た 整 
数 と な り ま す . 


例 ) 
PRINT 10\ 3 

ト (10/ 3 = 3 … 余り 1 の 演算 が 行わ れ た ) 
PRINT 10 \2.5 

半 還 還 細 Oo (10/ 2 = 5… 余 り 0 の 演算 が 行わ れ た ) 


剰余 の 計算 は MOD に よっ て 行い ます . 扱う 数 値 が 実数 の 場合 は , 演算 が 実行 さ 
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れる 前 に 小数 点 以下 が 切り 捨て られ ます . 結果 は 整数 の 割り 算 の 余り で す . 
例 ) 
PRINT 13.3 MOD 4 

1 II 52 (13/ 4 = 3 … 祭り 1 の 演算 が 行わ れ た ) 
PRINT 25.68 MOD 6.99 

10 本 証 本 (25/ 6 = 4 … 余り 1 の 演算 が 行わ れ た ) 
水 MOD, \ で 扱え る 数 値 は 一 32768 一 十 32767 で す . 


@ 0 で の 除算 
数 値 を 0 で 除算 し た 場合 は 。 Division by zero' と いう エラ ー メ ッ セ ー ジ が 出力 さ 
れ , プロ グラ ム を 中 断 し て コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 
また , 0 に 対し て 負 の べき 乗 を 行っ た 場合 も 同様 に な り ま す . 

@ 桁 あ ふれ (オー バー フロ ー) 
代入 や 演算 の 結果 が その 変数 の 型 内 で 表現 する こと の で きる 範囲 を こえ た 場合 , 桁 
あ ょ ふれ が 発生 し ます . 桁 あ ふれ が 起こ っ た 場合 , "Overflow "と いう エラ ー メ ッ セ 
ー ジ が 出力 され , プロ グラ ム を 中 断 し て コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 


1.11.2 関係 演算 

関係 演算 子 は 2 つの 数 値 あ る い は 2 つの 文字 列 を 比較 する と き に 用 いま す . 関係 
演算 の 結果 は , 真 (一 1 ), 偽 (0 ) で 得 られ , 条件 判定 文 を ど プ ログ ラム の 流れ を 変 
える の に 用 いら れ ま す . 


関係 演算 子 内 容 例 
ニ 等 し い X=Y 
く >,> く 等 し く な い X く >Y。X> く Y 
< 小さ い X く Y 
> 大 きい X>Y 
く =,= ぐ 小さ いか 等 し い X く = ニ Y。X= テ < く Y 
ッ ニ 。 ニッ > 大 きい か 等 し い X メ >= ニ Y, X=>Y 


詳し く は 第 2 章 の 1 下 文 の 項 を 参照 し て くだ さい . 


IF 文 の 中 で の 使い 方 の 例 を 次 に 示し ます . 
IF X=O THEN 1000 
IF A+TB く >0 THEN X ニ X 十 1 :Y ニ Y 二 1 
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1 .11 .3 論理 演算 

論理 演算 子 は 複数 の 条件 を 調べ た り , ビッ ト 操 作 や ブー ル 演 算 を 行っ た りす る の 
に 用 いま す . 論理 演算 の 結果 は , ビッ ト ご と に 0 また は 1 で 得 ら れ ま す . 

各論 理 演算 の 内 容 を 次 に ボ し ます 


mawrs 1 


関 

壮 買 還 層 岡内 
思 

回 回 

開 

排他 的 論理 和 X XORY 回 
障 

開 


包 含 X IMP Y 
同 値 X EQVY 


X. Y が 右 図 の の よう な 関係 に ある 時 , 各 
(<0 り 論理 演算 と の 関係 を 下図 に 示し ます . 


NOT X X AND Y X OR Y 
X XOR _Y X IMP_Y X EQV Y 
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条件 判断 文 (IF 文 ) で は 論理 演算 子 を 使っ て , 複数 の 条件 を 判断 する こと が で きま 
す . 次 に その 例 を 掲げ ます が , 詳し く は 第 2 章 の 1 下 文 を 参照 し て くだ さい . 
例 ) 
IF X く 0 OR 99 く X THEN 1000 
が 負 ま た は , 99 よ り 大 きけ れ ば 行 番号 1000 へ ジャ ンプ する . 
IF 0 く <X AND X く 100 THEN X= 0 
~ 又 が 正 で か つ 。 100 よ り 小 さけ れ ば X に 0 を 代入 する . 
IF NOT (A=0) THEN 20 
A が 0 で な けれ ば 行 番号 20 へ ジャ ンプ する . 


注意 : 論理 演算 で は 演算 の 前 に , 扱う 数 値 を 一 32768 か ら 十 32767 ま で の 2 の 補 数 表示 
の 整数 に 変換 し ます . も し , この 範囲 外 と な れ ば "Overflow" エ ラー と な り ま す . 論 
理 演算 で は , この 整数 に 対し ビッ ト ご と に 演算 を 行い ます . し た が っ て 。 論 理 演算 を 
使っ て パイ ト デ ー タ を ある ビ ピット パタ ー ン に 照ら し 合わ せ て 調べ る こと が で きま す . 
た と えば , AND 演 算 子 は 機器 の 1 プ O ポ ー ト の ステ ー タ スパ イト の 必要 な ビッ ト 
以外 の すべ て の ビッ ト を マス ク す る こと に 使え ます . また OR 演算 子 は ある 2 つの ビ 
ッ ト パ ター ン を 混合 させ る こと が で きま す . 

以下 の 例 は 論理 演算 子 だ が どの よう に 働く か の 例 で す . 


&B111001AND&B1100=8 
& を B111001 
AND) &Bl100 


0000000000111001 
0000000000001100 
0000000000001000…… 結 果 は 8 


ー1AND8=B8 

ー 1 を 2 進数 で 表す と eeeeeeeeeeneeereen 1111111111111111 
0000000000001000 
0000000000001000…… 結果 は 8 


AND) 8 を 2 進数 で 表す と 
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&B1100OR&B1011=15 


0000000000001100 
OR 0000000000001011 
0000000000001111…… 結果 は 15 
32767OR 一 32768 ニ ー1 
32767 を 2 進数 で 表す と ee 0111111111111111 
OR  ) -32768 を 2 進数 で 表す と で et 1000000000000000 
1111111111111111…… 結果 は ー 1 
&B1100XOR&B1011= 7 
各 BB1100 eeeeetoeeeeeeee 0000000000001100 
XOR ) &B1011 eee 0000000000001011 
0000000000000111…… 結果 は 7 
10XOR10=0 
10 を 2 進数 で 表す と et ・0000000000001010 
XOR  ) 10 を 2 進数 で 表す と … …0000000000001010 
0000000000000000… 結 果 は 0 
1 .11.4 関数 
関数 と は 与え られ た 引数 に 対し て ある 決ま っ た 演算 を 行う も の で す 。 


BASIC で は 組込み 関数 "と し て SIN (正弦 ), SQR 
関数 や CHR$, LEFT $ な どの 文字 列 関数 が 用 意 さ きれ て い 
つい て は 第 2 章 で 詳し く 説 明 し ます . 

また , BAS IC は "ユー ザー 定義 関数 '" と し て ユー ザー が 


(平方 根 ) な どの 数 値 
ます . これ ら の 関数 に 


自由 に 定義 で きる 関数 


機能 ちち も っ て いま す . これ は 第 2 章 の "DEF FN" の 項 で 説明 し ます . 


数 値 関数 の うち 引数 を 実数 で 取り 得る も の (S IN 関数 な ど 


度 で 得 ら れ ま す . 
一 般 に 引数 に 整数 し か 取り 得 な いも の は , 小数 部 分 を 切り 捨 
演算 が 行わ れ ま す . 
次 に 関数 の 使い 方 の 例 を 示し ます . 
例 ) 
A 三 SIN (3.14) 十 COS(3.14) 
PRINT 2, 2 * 2, SQR (2 ) 


) は , 引数 を 整数 や 単 
精度 実数 で 指定 する こと は で きま す が , 演算 は 倍 精度 に 変換 し て 行わ れ , 結果 は 倍 精 


て て 整数 に 丸め て か ら 
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4. 4 文字 列 の 連結 


1 .12.1 文字 列 の 連結 
文字 列 は 演算 子 十 を 使っ て 連結 する こと が で きま す 。 
例 ) 
10 A$= "モジ レツ ": BS ニラ ヲ ": C$= ニ "レン ケツ シマ スズ" 
20 D$=A$ 十 " " 填 B$ 十 " 『" 十 C$ 
30 PRINT D$ 
RUN 
モジ レツ ヲ レン ケツ シマ ス 


1.12.2 文字 列 の 比較 

文字 列 も 数 値 の 比較 に 用 いら れる も の と 全く 同じ 関係 演算 子 を 用 いて 比較 する こ 
と が で きま す . 

三 , く , >。 く >。 > く 。 く ニ , 三 く , > ニニ > 

文字 列 の 場合 , それ ぞ れ の 文字 列 の 最初 か ら 1 文字 ずつ 文字 の 比較 を 行い ます 。 も 
し 相互 に 全く 同じ 文字 列 の 場合 は , その 2 つの 文字 列 は 等 し く な り ま す が , 1 個所 で 
も 違っ た 場合 は , その 文字 の キャ ラク タコ ー ド (資料 の キャ ラク タコ ー ド 表 参 照 ) の 
大 きい 方 の 文字 列 が 大 きく な り ま す 。 文字 列 の 片方 が 短く て 比較 が 途中 で 終わ っ た 場 
合 は , 短い 文字 列 の 方 が 小さ く な り ま す . 

文字 列 の 比較 に お いて は 空白 な ども 意味 を も ち ま す か ら 注 意 し て くだ さい . 
例 ) 

"AA" く "AB" 
"BASIC" = "BASIC" 

"X&' >"X ま が 
"PEN "> "PEN" 

"cm'" > "CM" 
"DESK" く "DESKS" 


この よう に , 文字 列 の 比較 は 文字 列 の 内 容 を 調べ た り , 文字 を アル ファ ベッ ト 順 に 
並べ た り (ソー ト ) する こと に 使う こと が で きま す . な お , 文字 列 を 使っ た 比較 に つ 
いて は 第 2 章 の IF 文 で も 詳し く 説 明 し て いま す . 


4.43 演算 の 優先 順位 


演算 は 次 の 順位 に よっ て 行わ れ ま す . 
1. カッ コ で 囲ま れ た も の 

2. 関数 

3. 指数 (べき 乗 ) 

4. 負 号 (一) 

5.。 *。 ブ 

6. 殖 

7.。 MOD 

8。 + ユ ,ー 

9. 関係 演算 子 (< く , >,= ニ な ど ) 
10. NOT 

11。 AND 

12。 OR 

13. XOR 

14、 IMP 

15.。 EQV 


例 ) 
AB へ 2/C+D OR E AND F MOD G※H 

は 下記 の よう な 演算 を 実行 し ます . 

(4*B9/C)+D] OR 1E ANpF MOD(G*H)〕) 


4.14 エラ ー メ ッ セ ー ジ 
プロ グラ ム の 実行 を 中 断 し な けれ ば な ら な いよ うな エラ ー が 実行 時 に 発生 し た 時 , エラ 


ー タ ッ セ ー ジ が 画面 に 表示 され , コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 
ダイ レク トモ ー ド の エラ ー メ ッ セ ー ジ の 書式 は 。 


Ao は エラ フー メッ セー ジ で , yyyyy は エラ ー が 検出 され た 行 番号 で す . エ ラー メ 
ッ セ ー ジ の 内 容 に つい て は 。 資料 の 「 エ ラー メッ セー ジ 表 」 を 参照 し て くだ さい . 
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1.4 互 画面 モー ド 


MSX BASIC で 扱う 画面 に は , 大 きく 分 け て テキ スト 画面 と グラ フィ ッ ク 画面 と が あ 
り ます . テキ スト 画面 で は リス ト や メッ セー ジ な ど 文 字 を 表示 する こ と が で きま す が , 
点 や 線 を 描く こと は で きま せん . 逆 に グラ フィ ッ ク 画 面 で は , 点 や 線 を 描く こと が で き 
ます が , リス ト や メッ セー ジ を 表示 する こと は 得意 で は あり ませ ぜん . 


MSX2 BASIC に は , 9 つの 画面 モー ド が あり SCREEN 文 を 使っ て 選択 する こと が で 
きま す . 各 モ ー ド の 表示 仕様 を 下 表 に 示し ます . 


※1) 
に = 
[SoREEN] モー ド | 末 加 6 誠人 ズ | 色 束 | 名 指定 | スプ 2 イト 
| 斬首 | 
0 80 桁 x24 行 6x8 前 景色 不可 
テキ スト モー ド | | パレット | 音 昌 6 ーー 
結 | 32 桁 X24 行 | 8xs 周辺 色 
庫 5 還 
高 解 像 度 5 ボッ ト を 上 位 す る | = 
ay2 ま ーー る 領 茂 ご と に 28 | wo) 
隊 に ま ーー (4) 
部 ※2) ブロッ ク 毎 に 
3 クー) | 64X48 ブ ロッ ク 色 指定 
= 宙 16 パ レッ ト 
ao 5 ドッ ト を 人 と す 
グラ フィ ッ ク モ ー ド る 領域 ご と に 間 
5 256x212 ド ッ ト | 一 一 
條 三 三 1 
6 512X212 ド ッ ト | 一 | 4 パレ ッ ト (9)* う 
ビッ トマ ッ プ _| 旧 1 ドット 毎 | 8 
グラ フィ ッ ク モ ー ド に 色 指 定 
7 5I2X212 ド ッ ト | 一 - | le パレ ッ ト 
8 256x212 ド ッ ト | 一 一 56 ( 還 だ ) | 
に = ーー は 


※1) パレ ッ ト は 512 色 中 より パレ ッ ト 毎 に 色 指 定 す る こと が で きる 
※2) 1 プ ブロック = ニ 4X4 ド ッ ト 
※3) ( ) 内 は 横 方 向 の 同じ ライ ン で 同時 に 表示 可能 な スプ ライ ト の 数 


一 般 の テレ ビ を ディ スプ レイ と し て 使用 し た 場合 は 、 コン ピュ ー タ の 表示 画面 と テレ 
ビ の 表示 領域 と の 相性 に より , 表示 画面 の 左右 上 下 が テ レビ の 表示 画面 より は み 出す こと 
が あり ます. この よう な 場合 は SET ADJUST 文 に より 表示 画面 が 、 テ レ ビ の 表示 領 
域 の 中 央 に な る よう に 設定 し ご 使用 くだ さい . それ で も な お は み 出 す 場合 に は , WIDTH 
文 で 表示 桁 数 を 1 2 桁 , 小さ い 値 に 設定 し な お し た り , グラ フィ ッ ク 画 面 の 画面 の は 
み 出 し に 相当 する 部 分 に は 、 表示 され な く て も 構わ な いよ うな も の の 表示 だ け に する よう 


プロ グラム 作成 時 に 考慮 する . な どの 配慮 を し て ご 使用 くだ さい 、. 
19 


20 


15.1 テキ スト モー ド 
文字 を 表示 する た め の 画 面 で す . 
eSCREEN0 (80 桁 24 行 表示 モー ド ) 
画面 に 表示 する 文字 の 桁 数 は WIDTH 文 で 指定 する こと が で きま す が , 指定 し 
な けれ ば 39 桁 に な っ て いま す . た だ し , SET SCREEN 文 に より 初期 値 9 は 。 変 
更 する こと も 可能 で す . 41 一 80 桁 を 指定 する と , 表示 画面 の 水平 方 向 の ドッ ト 密 
度 が 倍 に な る た め , 文字 の 幅 が 小さ く な り ま す . 


ファ ンク ショ シン キー を 表示 し た 状態 で は 画面 の 最 下行 を 使う こ と は で きま せん . 
(KEY OFF 文 を 実行 する と 最 下行 も 使用 で きま す .) また , この モー ド で は スプ ラ 
イト 機能 や グラ フィ ッ ク 関 係 の 命令 を 使う こと は で き ませ ん . 


表示 文字 は , 横 8 X 縦 8 ドッ ト で 構成 され た 文字 パタ ー ン の 右 列 2 ドット を カ 
ッ ト し , 横 6X 縦 8 ドッ ト で 表示 し ます . この た め , ひら が な や グラ フィ ッ ク キ 
ャ ラク タ は 文字 の 右側 が 欠け て 表示 され る も の が あり ます . 


例 


正規 の 文字 パタ ー ン SCREENO で の 表示 パタ ー ン 


文字 の 表示 位置 は LOCATE 文 に より 指定 する こと が で きま す . この 場合 の X, Y 
の 座標 と 画面 と の 関係 を 図 に 示し ます . 
(W は WIDTH 文 で 指定 し た 表示 桁 数 (最大 79) ) 


(0.0) (W, 0) 


キャ ラク タ 座 標 系 
( 桁 位置 (X) 行 位置 (Y)) 


(0. 23) (W. 23) 
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e SCREEN 1 (32 桁 X24 行 表示 モー ド ) 
画面 に 表示 する 文字 の 桁 数 は WIDTH 文 で 指定 する こと が で きま す が , 指定 し 
な けれ ば 29 桁 に な っ て いま す . た だ し , この 値 は SET SCREEN 文 に より 変更 す 
る こと も 可能 で す .、 ファン クシ ョ ン キ ー を 表示 し た 状態 で は 画面 の 最 下行 を 使う 
こと は で きま せん . 


この モー ド で は , スプ ライ ト 機 能 は 使え を ます が , グラ フィ ッ ク 関 係 の 命令 は 使う 
こと は で きま せん . 


表示 文字 は 横 8 ※ 縦 8 ドッ ト で す の で , SCREEN 0 の モー ド の よう に ひら が な 


や グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ の 一 部 が 欠け て 表示 され る よう な こと は あり ませ ん . 


文字 の 表示 位置 は , LOCATE 文 に より 指定 する こと が で きま す . この 場合 の X。 


Y の 座標 と 画面 と の 関係 を 図 に 示し ます . 
(W は WIDTH 文 で 指定 し た 最大 桁 数 (最大 31) ) 


(0.0) (W,0) 


キャ ラク タ 座 標 系 
( 桁 位置 (X), 行 位置 (Y)) 


(0.23) (W.23) 
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・15.2 グラ フィ ッ ク モ ー ド 


上 京 や 線 な どの 絵 を 描く た め の 画面 で す . 解像度 や 機能 に より 多く の 種類 が あり ま 
す の で , その 目的 に 合っ た モー ド を 選ん で 使用 し て くだ さい . 


グラ フィ ッ ク 画 面 で 文字 を 表示 する に は , OPEN 文 で ヾ GRP:” の た め の フ ァ イ 
ル を OPEN し た 後 , PRINT 革 文 で 表示 する こと が で きま す . 文字 を 描き 始め る 位置 
は PRESET 文 で PRINT 半 文 実行 前 に 指定 し ます . グラ フィ ッ ク モ ー ド で の 文字 表 
示 は , 文字 の 表示 ドッ ト の 部 分 だ けが グラ フィ ッ ク 画 面 に 描か れ ま す . この た め , 
前 に 描い た 文字 の 上 に 別 の 文字 を 描く よう な 場合 に は , 旧い 文字 と 新しく 描い た 文 
字 と が 重なっ た よう な 表示 に な り ま す の で , 文字 を 描く 前 に 現在 表示 され て いる 文 
字 を LINE 文 な ど で 消 し た 後に 新しい 文字 を 描い て くだ さい . 


グラ フィ ッ ク の 座標 系 は 横 方 向 の 表示 ドッ ト 数 を XM, 縦 方 向 の 表示 ドッ ト 数 を YM 
と する と いずれ も 図 の よう に な り ま す . 


(0.0) (XM-1,0) 


グラ フィ ッ ク 座 標 系 
( 横 方 向 位置 (X), 縦 方 向 位置 (Y) ) 


(0,YM-!) (XM- I,YMー!) 


グラ フィ ッ ク モ ー ド で は , プロ グラ ム の 実行 が 終了 し た 場合 な ど BASIC が コマ ン 
ドレ ベル に も どる と , 画面 モー ド は 自動 的 に チ テキ スト モー ド に も どり ます . し た が 
っ て , 描か せ た グ ラフ ィ ッ ク バ ター ン を 連続 し て 表示 させ た いり 場合 に は , プロ グラ 
ム を ルー プ さ せ て コマ ンド レベ ル に も どら な いよ うに し な けれ ば な り ま せん . 

例 ) 5000 GOTO 5000 
この 場合 、 プ ログ ラム の 実行 を 終了 する に は , [CTRL ]+[ STOP | を 押し ます . 


第 | 章 文法 編 


@ SCREEN 2 と 4 (256X192 ド ッ ト 高 解像度 グラ フィ ッ ク モ ー ド ) 
横 256, 縦 199 ド ッ ト の グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド で す . SCREEN 2 と 4 と で は , 
スプ ライ トバ ター ン を 横 方 向 の 同じ ライ ン で 同時 に 表示 で きる 個数 が 異な り ま す . 
SCREEN2 は 4 個 ま で で す が , SCREEN4 は 8 個 ま で 表示 する こと が で きま す . 


色 は 16 個 の パレ ッ ト に より 16 色 の 使用 が 可能 で す が , 下記 の よう に 8 画素 を 単 
位 と する 領域 ご と に 2 色 と い う 制 約 が あり ます の で , MSX と の 互換 性 を 考 應 され 
る 場合 以外 は , SCREEN5 一 8 を 使用 する の が よい で し ょ う . 

SCREEN 2 と 4 の 画面 モー ド で は , 画面 を (0, 0 ) か ら 右 へ 8 画素 ご と に 分 
割 し て 表示 色 を 管理 し て いま す . 分 割 さ れ た 8 画素 ご と に , 背景 色 を 含め て 2 色 
まで 使う こと が で きま す . た と えば , 次 の 例 で は (0, 0) 一 (7, 0 ) で 赤 と 白 
を 使い , (8, 0 ) 一 (15, 0 ) で 青 と 紫 を 使っ て いま す . 分 割 さ れ た 8 画素 の 領 
域 で , 3 色 以 上 を 指定 する と , 表示 が 異常 と な する た め , プロ グラ ム 作 成 時 , 3 色 
以上 の 指定 に な ら な いよ うな 配慮 が 必要 で す . 


0.0) (8.0) (Il6,0) 
0,!) 


Bearsaaees 


eSCREEN 3 (64X48 マル チカ ラー モー ド ) 

点 を 描く 最小 が 4 X メ 4 ドット の プ ブロック を 単位 と し て 横 64X 縦 48 プ ロッ ク の 画 
面 モ ー ド で す . 1 ブロ ッ ク 毎 に 色 指 定 が 可能 で す が , 細か い 点 や 線 を 描く こと は 
で きま せん の で , 特殊 な 場合 以外 は 使用 し な いで し ょ う . 

座標 系 は , 横 256, 縦 1992 ド ッ ト と し て 指定 し ます . 各々 4 て 割り , 小数 点 以下 
を 切捨て た も の が , ブロ ッ ク で の 座標 と な り ま す . 


[@[@[@|@| | プロ ッ ク ニ 

|@|@|@|@| 4x4 ド ッ ト 
ラロ DC ロ 

[@]@|@|@| 


SCREEN 3 で の 表示 例 


( 
( 
( 


0.2) 


(0,3) 
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eSCREN5 (256X212 ド ッ ト ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド ) 
横 256, 縦 212 ド ッ ト の 画面 モー ド で す . 1 ドッ ト の 絵 素 ご と に 色 指定 する こと 
が で きま す . (16 ケ の パレ ッ ト の うち 1 ヶ を 指定 ) さら に VRAM 上 に 複数 の 画面 
領域 を 持ち , 必要 に 応じ て 画面 領域 を 切換 えて 使用 する こと が で きま す . (SET 
PAGE 文 参 照 ) 


eSCREEN6 (512X212 ド ッ ト ビ ピット マップ グラ フィ ッ ク モ ー ド ) 

横 512, 縦 212 ド ッ ト の 画面 モー ド で す . 1 ドッ ト の 絵 素 ご と に 色 指 定 (4 ケ の 
パレ ッ ト の うち 1 ヶ ケ を 指定 ) する こと が で きま す が , 1 つの 画面 で 使用 で きる 色 
の 数 は 4 色 ま で で す . さら に , VRAM 上 に 複数 の 画面 領域 を 持ち , 必要 に 応じ て 
画面 領域 を 切換 えて 使用 する こと が で きま す . (SET PAGE 文 参照 ) 


eSCREEN 7 (512X212 ド ッ ト ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド ) 

この モー ド は VRAM が 64KB の 装置 で は 使用 する こと は で きま せん . 

横 512, 縦 212 ド ッ ト の 画面 モー ド で す . 1 ドッ ト の 絵 素 ご と に 色 指 定 (16 ケ の 
パレ ッ ト の うち 1 ヶ ケ を 指定 ) する こと が で きま す . 1 つの 画面 で 使用 で きる 色 の 
数 は 16 色 で す . さら に , VRAM 上 に 2 ヶ の 画面 領域 を 持ち , 必要 に 応じ て 画面 領 
域 を 切換 えて 使用 する こと が で きま す . (SET PAGE 文 参 照 ) 


eSCREEN8 (256X212 ド ッ ト ビ ピット マッ プ グ ラフ ィ ッ クモ ー ド ) 

この モー ド は VRAM が 64KB の 装置 で は 使用 する こと は で きま せん . 

横 256, 縦 212 ド ッ ト の 画面 モー ド で す . 1 ドット の 絵 素 ご と に 256 色 中 の 1 色 を 
選ん で 色 指定 する こと が で きま す . (パレ ッ ト 機 能 は あり ませ ん .) さら に VRAM 
上 に 2 ケ の 画面 領域 を 持ち , 必要 に 応じ て 画面 領域 を 切換 えて 使用 する こと が で 
きま す . (SET PAGE 文 参照 ) 
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1.1 碧 カラ ー コ ー ド 


MSX2 BASIC で は , パレ ッ ト 機 能 を 使用 する こと に より カラ ー コ ー ド へ の 色 の 
割り 当て を 変え る こと が で きま す . パレ ッ ト と は 、 水彩 画 な ど に 使用 する パレ ッ ト 
を 思い 浮か べ て くだ さい . パレ ッ ト に は , 他 の 絵 の ぐ と 混ざら な いよ うに 仕切 り を 
付け た 複数 の 領域 が な あります. この 領域 の 1 つ に , 例え ば 緑 の 絵の具 を 入れ る と , 
そこ か ら 取 り 出 し た 色 は 緑色 と な り , 赤 の 絵の具 を 入れ た 場合 に は , そこ か ら 取 り 
出し た 色 は 赤色 に な り ま す . MSX2 の 場合 も これ と 同様 で す . パレ ッ ト の 各 領 域 に 
相当 する も の が , カラ ー コ ー ド 0 一 15 で 16 ケ あり ます . 各々 の カラ ー コ ー ド に は , 
COLOR = 命令 に よっ て , 512 色 中 の 1 色 を 割当 て る こと が で きま す . 電源 オン 時 や 
SCREEN 命令 を 実行 し た 場合 に は ,、 カラ ー コ ー ド の 色 指 定 は 初期 化 さ れ 次 の よう 
に な っ て いま す . 


0 : 透明 (周辺 色 と 同じ 色 ) 1.: 更 2 : 緑 

3 : 明る い 経 4 : 暗い 青 5 : 明る い 青 
6 : 暗い 赤 7 : 水色 8 : 赤 

9 : 明る い 赤 10 : 黄 11 : 明る い 黄 
12 : 暗い 緑 13 : 紫 14 : 灰 
6S。 自 


SCREEN 6 で は ,、 カラ ー コ ー ド は 0 一 3 の 4 つ だ けが 使用 可能 で す . 


SCREEN 8 だ け は パレ ッ ト 機 能 は あり ませ ん 。 0 一 255 の カラ ー コ ー ド に より 256 
色 の 色 を 個々 に 指定 する こと が で きま す . (COLOR 文 参 照 ) 
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4.1 フ スプ ライ ト 機 能 


MSX BASIC で は , 1 . 15 で 説明 し て いる 画面 と は 別に スプ ライ ト 面 と いう も の が あ 
り ま す . スプ ライ ト 面 と は 画面 の 前 に 重ね て ある と 考え る こと が で きる 面 の こと で , 0 番 
か ら 31 番 まで の 合計 32 枚 が 用 意 さ れ て いま す . この スプ ライ ト 面 に は プロ グラ ム で 定義 し 
て お いた スプ ライ ト パ タ ー ン を それ ぞ れ 1 つ ず つ 表 示す る こと が で きま す . 


スプ ライ ト 面 #1 
スプ ライ ト 面 #0 


スプ ライ ト パ タ ー ン の 大 き さ は 8 x 8 画素, また は 16X16 画 素 で す が , SCREEN 文 で 拡 
大 モー ド を 指定 し て お け ば , 縦横 それ ぞ れ 2 倍 に 拡大 し て 表示 する こと が で きま す . 

スプ ライ ト パ タ ー ン は 8 X8 画 素 な ら ば 256 個 ,16X16 画 素 な ら ば 64 個 まで 定義 し て お く 
と と が で きま す . 

スプ ライ ト 機 能 の 特徴 は .。 スプ ライ ト パ タ ー ン を スプ ライ ト 面 に 表示 する と , スプ ライ 
ト パ タ ー ン が 画面 に 描い て あっ た 絵 や 文字 の 上 に 重なっ て 見 え , また , スプ ライ トバ パ ター 
ン を 2 つ 以 上 表示 し た と き に は , 小さ い 番号 の スプ ライ ト 面 に 表示 し た スプ ライ ト パ タ ー 
ン が 手前 に 見 える こと で す . し か も , スプ ライ ト パ タ ー ン が 重なっ た こと に より それ ぞ れ 
の 表示 内 容 を 損なう こと は あり ませ ん の で , 表示 画面 を 立体 構造 を 持っ て いる か の よう に 
扱う こと が で きま す . 
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な お , ス プラ イト パターン は 同時 に 32 個 まで 表示 する こと が で きま す が , SCREEN 1 
ー 3 で は , 水平 方 向 に 5 つ 以 上 並ぶ と , 前 か ら 5 つつ 目 以降 の スプ ライ ト は 表示 され ませ 
ん . SCREEN 4 一 8 で は 。 水平 方 向 に 8 つま で は 表示 可能 で す . 

スプ ライ ト 機 能 に 関す る 命令 は 次 の と お り で す . 詳し く は 第 2 章 を 参照 し て くだ さい . 


スプ ライ ト パ タ ー ン の サイ ズ を 定義 する (SCREEN 文 ) 

スプ ライ トバ パタ ー ン を 定義 する (SPRITES$ 関 数 ) 

スプ ライ ト 面 に スプ ライ ト パ タ ー ン を 表示 する (PUT SPRITE 文 ) 

スプ ライ トバ パ ター ン の 衝突 に よる 割込み 処理 ルー チン を 定義 せ する (ON SPRITE 
GOSUB 文 ) 

@% スプ ライ トバ パタ ー ン の 衝突 に よる 割込み の 可否 を 設定 する (SPRITE ON/OFF/ 
STOP 文 ) 


4.18 ファ イル 


入力 され た プロ グラ ム や デー タ は フィ イル と し て 各種 の 記憶 装置 に 保存 し , 必要 に 応 
じ て 読 み 出し て 再度 実行 する こと が で きま す . また , MSX で は グラ フィ ッ ク 画 面 や プリ 
ンタ へ の 出力 も ファ イル と いう 概念 で 扱う こと が で きま す . これ ら に 関す る 命令 は 次 の 
通り です . 


入出 力 デバ イス 入出 力 に 使用 で きる 命令 
CSAVE,SAVE,BSAVE,PRINT#,PRINT#USIING 
CLOAD,LOAD,BLOAD,RUN,INPUT# 
SAVE,BSAVE,PRINT#,PRINT#USING 
LOAD,BLOAD,RUNINPUT# 
SAVE,PRINT# 
LOAD,RUNINPUT# 


PRINT#,PRINT#USING 


沈 和 ドアー 


フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク 
※1 ) 
RAM デ ィ ス ク 
※2) 


グラ フィ ッ ク 画 面 ※3) 


※1) 詳 細 は 「DISK BASIC/MSX DOS 説 明 書 」 を 参照 し て くだ さい . 

※2) RAM デ ィ ス ク と は &H7FFF 以下 の 番地 の メイ ン メ モリ を 利用 し た ファ イル の 
こと で す . BASIC プ ログ ラム や デー タ を 一 時 的 に 保存 する こと が で きま す . サ 
ポー ト す る 命令 も 用 意 さ れ て いま す .(CALL 参 照 ) 

※3) グ ラフ ィ ッ ク 画 面 と 同様 に テキ スト 画面 や アプ リン タ に も PRINT#, PRINT 半 
USING 命 令 に より 出力 可能 で す .(1.18.3 デ バイ ス 名 参照 ) 

※4) こ の 他 に も , MERGE,LINE INPUT#,INPUT$ も 使用 で きま す . 
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1 .18 .1 ファ イル 番号 

プロ グラ ム 中 で ファ ィ ル へ の 入出 力 を 行う と き は , 入 出力 に 先立っ て , OPEN 文 で ファ 
イル の 使用 開始 を 宣言 し 。 ファ イル に 対し て 番号 を 割当 て , また , 番号 と 対応 する 入 
出力 用 の 領域 を 確保 し ます . この 番号 を ファ イル 番号 と 呼び ます . ファ イル 番号 は 
MAXFILES 文 で 定義 し た 数 の 男 囲 内 の 数 を 使用 し ます .MAXFILES 文 で の 定義 が 
な けれ ば ファ イル 番号 は 1 で す . 


例 ) 100 OPEN "CAS :FILE" FOR INPUT AS# 1 
110 INPUT #1,A$ 


150 CLOSE #1 


1 .18 .2 ファ イル スペ ッ ク 

ファ イル スペ ッ ク は , ファ イル の 入出 力 の 際 に 対象 と な る 入出 力 機器 や ファ イル 名 
を 指定 し ます . ファ イル スペ ッ ク は 次 の よう な 形式 の 文字 列 で 表し ます . 
" く < デバ イス 名 > : く フ ァイル 名 >' 

ファ イル スペ ッ ク は 。 必ず 引用 符 で 囲み ます . < デバ イス 名 >。 く < ファ イル 名 > は 場合 
に よっ て 省略 する こと が で きま す . 


1 .18 .3 デバ イス 名 
く デ バイ ス 名 > は 入出 力 機器 を 表す も の で 次 の よう な も の が あり ます . 


使用 で きる モー ト 
le ス 名 入出 力 デ バイ ス 1 


NPUT OUT PUT 


CAS : カセ ッ ト テ ー ブ 〇 〇 O 
3 ez 本 〇 
2 昌 〇 才 〇 」 
aa メ ail 〇 ] 
GRP : グラ フィ ッ ク 画 面 X 〇 
LPT : プリ ンダ ※ 〇 
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1 .18 .4 ファ イル 名 

く < ファ イル 名 > と は プロ グラ ム フ ァ イル や デー タフ ァイル に 付け る 名 前 で す . ファ 
イル 名 は テキ スト 画面 。 グラ フィ ッ ク 画 面 .。 プリ ンタ へ の 出力 の 場合 は 省略 する こ 
と が で きま す . 

< ファ イル 名 > は フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク ド ラ イブ と RAM デ ィ ス ク で は 8 文字 , 他 は 6 
文字 以下 の 文字 例 で す . < ファ イル 名 > が これ より 小さ いり 場合 は 空い た 部 分 に 空白 が 
うめ られ ます . 

< ファ イル 名 > は , 英 数 字 、 カタ カナ , ひら が な が 使用 で きま す . 


4.198 割込み 


プロ グラ ム の 実行 中 に , 特別 な 事象 が 起き た 時 , 現在 実行 中 の 処理 を 一 時 停止 し て , 特 
別 な 事象 に 対応 し た 処理 を 先 に 実行 させ る こと を 割込み と いい ます . 

た と えば ,MSX BASIC で は ファ ンク ショ ン キ ー が 押さ れ た 時 に 対応 する 割込み 処理 を 
実行 する よう に あら か じ め 指 定 し て お く と , プロ グラ ム の 実行 中 に ファ ンク ショ ン キ ー が 
押さ れ た 時 点 で 割込み が か か り , 現在 実行 中 の 処理 を 停止 し て 指定 され た 処理 を 優先 的 に 
実行 し た 後 。 停止 し て いた 処理 が 再開 され ます . 


割込み 処理 と GOSUB 文 に よる サブルーチン と の 違い は , GOSUB 文 に よる サブ ルー チ 
ン の 実行 は あら か じ め プ ログ ラム で 決め て お いた 手順 通り に 行わ れる の に 対し , 割込み 処 
理 が 行わ れる の は 特別 な 事象 が 発生 し た 時 点 で 。 あらかじめ 手順 を 決め て お く こ と が で き 
な いこ と で す .。 つま り , プロ グラ ム が どの 行 を 実行 し て いる と き に 割込み が か か る の か は 
予測 で きま せん . 


MSX BASIC が 用 意 し て いる 割込み は 次 の と お り で す . ま た 割込み の 優先 順序 も 次 の と 
お り で す . 


ファ ンク ショ ン キ ー 割 込み (ON KEY GOSUB) 

スト ッ プ キー 割込み (ON STOP GOSUB) 

スプ ライ ト の 衝突 割込み (ON SPRITE GOSUB) 
ジョ イス ティ ッ ク の トリ カ 割 込み (ON STRIG GOSUB) 

イン ター バル タイ マ 割 込み (ON INTERVAL GOSUB) 
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第 2 章 の 見 方 


初心 者 の 方 は , 命令 名 の 右上 に " 米 " を 付 し た 部 分 は , 読み と ば し て く 
だ さい . " 米 " の 付い て いな い 命令 を 理解 され た 後 で 読ま れ た 方 が 理解 
が 容易 で す - 


@ 機 能 命令 の 機能 を 簡単 に ボ し ます . グラ フィ ッ ク モ ー ド 専用 また は テキ スト モ 
ー ド 専用 の 命令 は ( ) で 記し て いま す . 


⑱ 書 式 命令 の 書き 方 を 示し ます . 実際 の 入力 時 に は 次 の よう な 決ま り に 人 従っ て く 
さい . 


@ 英字 の 大 文字 で 示さ れ た 項目 は , その と お り 入 力 し ます . 入力 する 場合 
は , 小文字 で も 大 文字 で も か まい ませ ん . た だ し , 引用 符 (" ) で 囲ま れ 
た 文字 列 ( フ ァイル 名 を など ) は , 大 文字 と 小文字 を 区 別して くだ さい . 


@ カ ギ カ ッ コ ( ) で 囲ま れ た 項目 は , ユー ザー が 指定 し ます . 


@ 角 カッ コ [ 〕 で 時 まれ た 項目 は , オプ ショ ン で あり , 省略 する こと が 
で きま す . 省略 し た 場合 , 省略 値 (BASIC に よっ て 設定 され る 値 ) ま た 
は 以前 に 指定 し た 値 が 適用 され ます . 


@ カン マ ( , ) で 区 切ら れる 複数 の パラ メー タ が あり 省略 可能 な 場合 , 次 の 
例 の よう な 書式 で 示し て いま す . 
COLOR 〔 く 前 景色 > ] 〔 , く 背景 色 > ) [ , く 周辺 色 > 〕 


この 場合 , 角 カ ッ コ で 囲ま れ た パラ メー タ は 省略 する こと が 可能 で す . 
ここ で ., 以後 の パラ メー タ を すべ て 省略 する 場合 は 、 カ ンマ も 含め て 省 
略し ます が , 後に 続く パラ メー タ を 指定 する 場合 は ,、 それ 以前 の カン マ 


は すべ て 指定 する 必要 が あり ます . 
た と えば , 上 記 の 例 で (周辺 色 ) の み 指定 する 場合 , 次 の よう に 指定 
しま す . 


COLOR ., く 周 辺 色 > 


を な お, 下記 の よう に パラ メー タ の 後に モミ コロ ン (:) を 指定 する よ 
うな 場合 は , モミ コロ ン も 含め て 省略 し ます . 


INPUT 〔 く "プロ ンプ ト 文 "> :〕 く 変数 > 〔, く 変数 >・・・〕 


た だ し , この 約束 と 異な っ て いる 場合 も あります. その 場合 に は , 注 


意 書 き で その 孝 度 説明 し ます . SW 


信 文 例 
人 @ 解 説 


@ 参 軌 


【】 サン プル 
プロ グラ ム 


@ 上記 の カギ カッ コ , 角 カ ッ コ 以外 の 記号 で カッ コ ( ), カン マ ( ,), モ 
ミコ ロン (ji) ハイ フン (一 ), 等 号 (=) を どの 記号 は 示さ れ た 位置 に 正 
し る 義 妨 ます 。 


@ 省略 記号 "・・・" の 続く 項目 は , 1 行 の 許す 長 さ (255 文 字 ) の 範囲 内 で 
任意 の 回 数 だ け 繰 り 返す こと が で きま す . 


例 : DATA < 定数 > 〔 く < 定数 > ……〕 の 場合 
DATA 0, 10, 15, 100 


実際 の 入力 の 仕方 の 見 本 と し て 簡単 な 例 を し ます . 


命令 の 使用 法 や 詳し い 機能 と それ に 関し て 注意 し な けれ ば な ら な い 点 な ど 
を 説明 し ます . 


関連 する 他 の 命令 や 項目 を 記し て いま す . 


いく つか の 文 を 交え た ブロ グラ ム 例 と その 実行 結果 を が ぶし ます . 


@ 書 式 
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絶対 全 を 得る . 
ABS (< 数 式 >) 
B=ABS (一 2) 


実行 結果 B ニ 2 


< 数 式 > の 絶対 値 を 得 ます . 


< 数 式 > は どの よう な 型 の 数 値 で も か まい ませ ん が , 得 ら れる 値 は 倍 精 度 で 
す . 


第 2 音 リフ ァ レ ンス 編 


ASC 


@ 機能 
@ 書 式 
人 @ 文 例 


人 @ 解 説 


@ を 選 


サン プル 
の の 25 ム 


文字 の キャ ラク タコ ー ド を 得る . 
ASC (< 文字 式 >) 


A 三 ASC ("B") 

実行 結果 A ニ 66 (66 三 &H42) 

(文字 式 ) の 最初 の 文字 の キャ ラク タコ ー ド を 得 ま す . (文字 式 ) が メル ス 
トリ ング で ある と "Illegal function call" エラ ー と な り ま す . 引用 符 

( ") を デー タ と し て 扱う こと は で きま せん . 

文字 と キャ ラク タコ ー ド の 対応 に つい て は , キャ ラク タコ ー ド 表 を 参照 
し で ぐだ さめ 。 

グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は すべ て &H01 と な り ま す . 

CHRS$, 資料 「 キ ャ ラク タコ ー ド 表 」 


1  " 来 来 素 アス キー コー ト * ※ 来 来 

29 PRINT “キー を お し て くだ た * さい “ 

39 B を =INKEY$:IF B を =“"“" THEN 39 

49 PRINT B$:“ の 了 アス キー コー ト * は "iRSC(B も ): デ 
=&h":HEX を (RSC(B$) ) 

59 GOTO 39 


皿 吾 光 若 


逆 正 接 (アー クタ ンジ ェ ン ト ) を 得る . 
ATN (< 数 式 >) 
A=ATN (1) 


< 数 式 > の 逆 正 接 (アー クタ ンジ ェ ン ト ) を 得 ま す .。 結果 の 値 の 単位 は ラジ ア 
ン で す . 得 ら れる 値 は 、 一 2 か ら ァ z/2 ま で の 男 囲 で す . 


TAN, SIN, COS 


19 ' 素 来 来 アー リ ヲ フシ * ェ フト の けい さん 素 来 来 
29 PRINT “ X RTN(X)“ 
39 FOR K=9 TO 5 

49 F=.1 素 19^K 

59 PRINT Fi:TRB( イ ) :RTN(F) 

69 NEXT K 
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@ 書式 


@ 文 例 


@ 解 説 
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AUTO 〔 く 先頭 行 番号 >] 〔, < 増 分 >〕 
AUTO 100, 5 


AUTO コマ ンド は , プロ グラ ム を 入力 する の に 便利 な よう に 指定 され た < 先 
頭 行 番号 〉 を 画面 に 表示 し , 行 の 入力 を 待ち ます . 以後 , リ ター ン キ ー を 押 
すご と に , < 増分 > ずつ 増加 し た 行 番号 が 自動 的 に 発生 し ます . 


< 先頭 行 番号 〉 を 省略 する と 0, < 増分 〉 を 省略 する と 10 が 省略 値 と し て 選 
択 さ れ , また , < 先頭 行 番号 > と く 増 分 > の 両方 を 省略 する と , それ ぞ れ 10 が 
省略 値 と し て 選択 され ます . 


CTRL | +[C ま た は ,[ CTRL |+ を 押す と ,AUTO コマ ンド は そ 


の 動作 を 中 止 し , BASIC の コマ ンド レベ ル に 戻り ます . この と き , 最後 に 表 
示さ れ た 行 番号 の 行 は 格納 され ませ ん . 


プロ グラ ム 中 に 既に 存在 する 行 と 同じ 行 番号 が 発生 し た 場合 に は , 行 番号 の 
直後 に アス タリ スク (*) が 表示 され , 注意 を 促し ます . この と き , 文字 を 
入力 し て リタ ー ン キー を 押す と , その 行 は 新しい 内 容 と 入れ 代わ り ま す . ま 
た , 何 も 入力 し な いで リタ ー ン キー を 押す と , その 行 は 古い 行 の 内 容 の まま 
で す 。 


AUTO の モー ド 中 で も , スクリーン エディ ッ ト 機 能 を 利用 する こと が で きま 
す . カー ソル を 既に 入力 し た 行 。 ある い は 表示 され て いる 行 へ 移動 し 。 リタ 
ー ン キー を 押し た 場合 に は , その 行 番号 に 増分 を 加え た 行 番号 が 次 に 発生 さ 
れる 行 番号 と な り ま す . 


@ 書 
人 @ 文 


避 吾 引 時 


BASE “ 


画面 出力 に 関連 する テー ブル の アド レス を 得る . 
BASE (< 数 式 >) 


BASE (10) 


画面 出力 に 関連 する テー ブル の アド レス を 得 ま す . < 数 式 > で 指定 で きる 数 
値 は 0 一 44 で す . 
通常 は 使用 する こと は あり ませ ん の で , 詳細 は 省略 し ます . 


BEEP 


スピ ー カ を 鳴ら す . 


BEEP 
BEEP 


BEEP は スピ ー カ を 約 0.04 秒 鳴ら し ます . 
BEEP は CHR$ (7 ) を 実行 し た の と 同じ で す . 


SET BEEP 


1 " 米 来 BEEP お ん 素 来 来 
29 FOR =1 TO 59 

39 BEEP 

49 FOR B=9 TO 1999 ン 人 
59 NEXT B, 


35 


@ 検 能 数 値 を 2 進 表記 の 文字 列 に 変換 し , その 結果 を 得る . 


@ 書 式 BINS (< 数 式 >) 


@ 文 例 PRINT BINS$ (A) 
実行 結果 A 三 254 の 場合 11111110 が 表示 され る 


@ 解 説 < 数 式 > の 値 を 2 進 表 記 の 文字 列 に 変換 し , その 結果 を 得 ま す . < 数 式 > の 値 
の 男 囲 は 一 32768 か ら 65535 ま で で す . 負数 の 場合 は 65536 に その 値 を 加え た 
値 と 同じ で す . 


変換 結果 の 文字 例 は ゼロ サ プ ス (先頭 の 不用 な 0 を 取り 除く ) され て いま す . 
@ を 照 OCTS$, HEX$ 


@⑯ ルー 10 A=123:B=234 
ee 20 PRINT " A="iBIN$(A): 

30 PRINT " B=":BIN$(B) :PRINT 
40 C=A AND B 
50 PRINT "A AND B=":CiBIN$(C) 
60 C=A OR B 
70 PRINT "A OR B="i:CiBIN$(C) 
80 C=A XOR B 
90 PRINT "A XOR B=":C:BIN$(C) 
100 C=A EQV B 
110 PRINT "A EQV B=":C:BIN$(C) 
120 C=A IMP B 
130 PRINT "A IMP B=":C:BIN$(C) 
140 END 
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第 2 章 リフ ァ レ ンス 編 


BLOAD“ 


@ 接 能 
る 書式 
人 @ 文 例 


@ 参 


機械 語 プ ログ ラム を ロー ド す る . 
BLOAD バフ ァイル スペ ベック (ED( < オラ セッ ト ジ ) 
BLOAD "CAS : DEMO', R 


<〈 フ ァイル スペ ッ ク > で 指定 し た 機械 語 プ ログ ラム ファ イル を メモ リ 上 に ロー 
ド し ます . ファ ィ ル 名 を 省略 する と , カセ ッ ト テ ー プ の 現在 の 位置 か ら 最 
も 近い 機械 語 プ ログ ラム ファ ィ ル が ロー ド さ れ ま す . 


(オフ モッ ト ) を 省略 する と 機械 語 フ ログ ラム は BSAVE で セー ブ す る と き 
に 指 定 し た (開始 アド レス ) か ら ロ ー ド され ます が , (オフ モッ ト ) を 指定 
し た 場合 に は . モー ブ の 際 に 指定 され た 開始 アド レス に , (オフ モッ ト ) を 
加え た 番地 か ら ロ ー ド し ます . し た が っ て , (オフ セ モット) を 付け て ロー ド 
する フロ グラ ム は , モー ブ さ れ た と き と 異 な る 番地 に ロー ド さ れ て も , 実 
行 可 能 (リロ ケー タプ ブル ) な 人 性質 を も っ て いな けれ ば な り ま せん 


R オ プシ ョ ン を 指定 する と, プロ グラ ム を ロー ド 後 ,BSAVE で 指定 し て お い 


た 実行 開始 アド レス か ら , 直ちに 実行 され ます . この と き , 既に 開か れ て い 
る ファ イル が あれ ば ファ イル は 開か れ た まま 機械 語 プ ログ ラム が 実行 され ます . 


S オ プシ ョ ン は , フロ ッッ ピー ディス ク か ら ロ ー ド す る 場合 の み 有効 で す . 
S オ プシ ョ ン を 指定 する と ビデ オ RAM に ロー ド し ます . SCREEN5 か ら 
8 の と き は , ビデ オォ RAM の アク ティ ブ プペ ー ジ に ロー ド し ます . 


< ファイ ルス ペッ ク > は 第 一 章 の ファ イル スペ ッ ク の 説明 を 参照 し て くだ さい . 


< デバ イス 名 〉 は カセ ッ ト レ コー ダ を 使う 場合 CAS :” で す . RAM デ ィ ス 
ク ("MEM : /) に は 使用 で きま せん . 


BSAVE, SET PAGE 
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@ 書 式 


@ 文 例 


@ 参 軌 


機械 語 プ ログ ラム を セー プ す る . 


BSAVE < ファ イル スペ ッ ク 〉". く 開始 アド レス >。 < 終了 アド レス > 〔, |< 生 
開始 アド レス > ) 


BSAVE “CAS : DEMO", &HA100, &HA2FF 


(開始 アド レス ) か ら (終了 アド レス 〉) まで の メモ リ 上 に 置か れ て いる 機械 語 
プロ グラ ム を , (ファ イル スペ ッ ク ) で 指定 し た ファ イル に セー ブ し ます . 
(ファ イル スペ ッ ク ) は 第 一 章 の ファ イル スペ ッ ク の 説明 を 参照 し て くだ さ 
い . 

(デバ イス 名 ) は カモ ッ ト レ コー ダ を 使う 場合 、"CAS:" を 指定 し ます . 
*MEM:? は 使用 で きま せん . 


< 実行 開始 アド レス > を 省略 する と , 実行 開始 アド レス 部 分 に は , < 開始 ア 
ドレ ス > と 同値 が 指定 され ます . 


S オ プシ ョ ン を 指定 する と , ビデ オ RAM の 内 容 を フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク の ファ 
イル に セー プ し ます . 指 定 する 番地 は SET PAGE 文 で 設定 し た ペー ジ の 先 
頭 か ら の オフ セッ ト で 0 一 65535 の 値 で す . 


BLOAD, 付録 「VRAM に つい て 」 


@ 参 


第 2 主 リフ ァ レ ンス 編 


CALL 


拡張 ステ ー ト メン ト を 呼び 出す . 
CALL < 拡張 ステ ー ト メン ト 名 > 〔(< 引 数 >【, < 引数 >……)) } 
CALL TALK ("Ai, "BC "DEF') 
ー TALK ("A, "BC "DEF'") 
拡張 ROM カ ー ト リッ ジ で サポ ー ト され る 拡張 ステ ー ト メン ト を 呼び 出し ま 
す . "CALL* の 代り に ` 一 ? を 使う こと が で きま す . 


MSX2 で は 以下 の 拡張 ステ ー ト メン ト が 組込ま れ て いま す の で 利用 する こ 
と が で きま す . 

CALL MEMINI 〔( く RAM デ ィ ス ク の 上 限 >) 〕 

RAM デ ィ ス ク の 上 限 アド レス を 指定 し ます . 男 囲 0 一 &&H7FFF で す . 初 
期 状 態 で は , &H7FFF と な っ て いま す .RAM デ ィ ス ク の 上 限 の 指定 を 省略 
し た 場合 は , RAM デ ィ ス ク 中 の フリ ー 領 域 の 大 き さ を 返し ます . 
RAM デ ィ ス ク を 使用 する 場合 な , 電源 オン 後 必ず 一 度 は この ステ ー ト メン 
ト を 実行 し て くだ さい . 


CALL MFILES 
RAM デ ィ ス ク に 保存 され て いる 全て の ファ イル 名 を 表示 し ます . 


CALL MKILL ( < ファ イル 名 > ) 
RAM デ ィ ス ク 中 の 指定 し た ファ イル 名 の ファ イル を 消去 し ます . 


CALL MNAME ("<I 旧 ファ イル 名 >′ AS "< 新 フ ァイル 名 >〉") 

RAM デ ィ ス ク 中 の I 旧 ファ イル 名 で 指定 し た ファ イル 名 を 新 フ ァイル 名 で 指 
定 し た ファ イル 名 に 変え ます . 

例 ) CALL MNAME (`0LDNM"AS`ENWNM ) 


注意 : RAM ディ スク に 保存 で きる ファ イル は 32 個 まで で す . 


第 1 章 1.18「 フ ァイル 」 
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@ 窒 式 
人 @ 文 例 


CHRS$ 


@ 拉 
@ 書 
人 @ 文 
@ 解 


@ 参 
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加 再 著 


整数 単 精度 実数 を 倍 精 度 実数 に 変換 し , その 結果 を 得る . 
CDBL (< 数 式 >) 
A ォ #ーCDBL (B!/2) 


< 数 式 > の 値 を 倍 精度 実数 に 変換 し ます . た だ し 型 変換 が 行わ れる だ け で 有効 
桁 数 は 変化 し ませ ん の で , 得 ら れる 値 の 精度 は 変換 する 前 の 型 と 同じ (整数 
型 な ら 整数 部 の み , 単 精度 実数 型 な ら 有 効 数 字 6 桁 ) に な り ま す . 


CDBL の 演算 結果 は 倍 精 度 実数 型 変数 へ 代入 を し た の と 同じ で す . 


指定 し た キャ ラク タコ ー ド を 持つ 文字 を 得る . 

CHRS (< 数 式 >) 

A$ 一 CHRS (65) 

実行 結果 A$ ニ "AI 

< 数 式 > の 値 の キャ ラク タコ ー ド を 持つ 文字 を 得 ます . 


数式) の 値 が 32 一 255 の 場合 、 そ の キャ ラク タコ ー ド に 対応 する 文字 が 得 
られ ます . 


値 が 0 255 の 範囲 で な い 場合 は 。 "llegal function call'" エ ラー と な り ま y 


ASC、 資料 「 キ ャ ラク タコ ー ド 表 」 


人 @ 文 
@ 角 
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CHR$ 


10 PRINT "CHR$(32) カラ CHR$(255) ノ ヒョウ シ ~ " 
20 PRINT 

30 FOR I=32 TO 255 

40 PRINT CHR$S(【{ ): 

50 NEXT:PRINT:PRINT 

60 PRINT "CHR$( 1 )+CHR$(65) カラ" 

70 PRINT "CHR$( 1)+CHR$(95 ) マテ ~ ノ ヒョウ シ ~ " 
80 PRINT 

90 FOR I=65 TO 95 

100 PRINT CHR$( 1)+CHR$( 1 ): 

110 NEXT 


CINT 


単 精 度 実数 値 。 倍 精 度 実数 値 を 整数 値 に 変換 し , その 値 を 得る . 
CINT (< 数 式 > ) 
A% ニ =CINT (B#* 2) 


< 数 式 > の 値 の 小数 点 以 下 を 切り 捨て て 整数 に 変換 し ます . 結果 の 値 が 
ー32768-32767 の 範囲 に な い 場 合 は , Overflow′ エラ ー と な り ま す . 
CINT で の 変換 結果 は , 整数 型 変数 へ の 代入 結果 と 同じ で す . 


CSNG, CDBL 
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CIRCLE 


@ 失 能 円 また は 椿 円 を 描く . (グラ フィ ッ ク モ ー ド 専用 ) 


式 
mao 。 < 半径 > 【, < カラ ー コ ー ド >〕 〔, < 開始 角度 >〕 


STEP(X, Y) 
〔, < 終了 角度 >] 〔, < 比 率 >〕 

@⑯ 文 例 CIRCLE(80, 80), 40, 15, 0, 5, 0.5 

@⑯ 解 説 (XY) を 中 心 と し , ぐ 半 径 > で 指定 する 大 き さ の 円 を 描き ます . 


く < カラー コー ド >〉 を 指定 する と, 指定 し た 色 で 円 が 描か め れ ます . 省略 し た 場合 
に は , COLOR 文 で 指定 し て いる 前 景色 が 用 いら れ ま す . 


く 開始 角度 >, < 終了 角度 > を 指定 する と, 指定 し た 角度 の 範囲 の み 円 弧 が 描か 
れ ま す . 角度 の 指定 の 単位 は ラジ アン で , 省略 値 は それ ぞ れ , 0 と 2 ァ で 
す 。 く 開始 角度 >。 < 終了 角度 > が 負 で あっ た 場合 に は , その 絶対 値 を と り , 正 
に し た 角度 が 用 いら れ ま す が , その と き 中 心から 半径 が 描か われ ます の で 扇形 
を 描く こと が で きま す . 開始 角度 >, < 終了 角度 > は ,ー 2 ヶ か ら 十 2 ァ の 範 
囲 内 に な いと "Illegal function call' エラ ー と な り ま す . 


0 (2z) 


し 4 ァ 三 3.1415926535898 


に ルル バ 】 


し 4 


(比率 〉 は , (垂直 方 向 の 半径 ) プ (水平 方 向 の 半径 ) で 指定 し ます . (〈 比 ) 
の 省略 値 は 1.0 で す . 〈 比 率 ) が 1 以下 の 場合 は , 垂直 方 向 の 半径 が 短 か く 
な り , 逆 に 1 以上 の 場合 は , 水平 方 向 の 半径 が 短 か く な り ま す . つま り , 

(半径 ) が 同じ で も (比率 ) が 1 以下 な ら ば 平 べ っ た い 椿 円 と な り , 1 以上 


な ら ば た て に 細長 い 椿 円 と を り ま す . 
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@ を 照 


サン プル 
ブロ グラ ム 
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CIRCLE 


中 心 座標 は , STEP を 付け て LP (最終 参照 点 ) か ら の 相対 座標 で 指定 する 
こと も で きま す 。 


CIRCLE を 実行 する と , LP は 円 の 中 心 座標 (XY) に 設定 され ます 


COLOR, SCREEN 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 


"区 光 ミカ ン ※※※※ 

COLOR 10,15:SCREEN 2 
CIRCLE(128.96) ,76 ,10,,,1.15 
CIRCLE(128.96),60.10,,,1.15 
PAINT(128,96),10 

FOR !=-6.28# TO 0 り STEP .3 
CIRCLE(128、96),60.15,1I,I+.3、1.15 
NEXT 

FOR 1I=0 TO 2000:NEXT 


100 COLOR 15,4,7 
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CLEAR 
ECO 


@ を 茹 
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変数 の 初期 化 お よび メモ リ 領 域 の 大 き さ を 設定 を する . 
CLEAR 〔 く 文字 列 領域 の 大 き さ > 〔、 く メモ リ の 上 限 > 〕) 
CLEAR 300, &HEOOO 


すべ て の 数 値 変数 を 0 に , 文字 変数 を "" (ヌル スト リン グ ) に 初期 化し ま 
す .。 また , DEF 文 (DEF FN, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DEF USR, 
DEFINT 等 ) で 定義 し た 情報 は 無効 と な り , 現在 オー プン し て いる ファ イル 
が あれ ば , すべ て クロ ー ズ され ます . 


(文字 列 領域 の 大 き さ ) は 文字 変数 の 内 容 を し まっ て お く 文 字 列 領域 の 大 き 
さ を 示 し ます . 電源 オン 時 は 200 に モッ ト さ れ て いま す . 


(メモ リ の 上 限 ) を 指定 する と , 指定 され た 番地 の 直前 まで を BASIC が 使 
用 する メモ リ の 上 限 値 と し ます の で , その 番地 以降 か ら &HF380 ま で に 軒 
か れ た デー タ や . 機械 語 プ ログ ラム は , BASIC に よっ て 破壊 され る こと 
が あり ませ ん . 電源 オン 時 は &HF380 に モッ ト さ れ て いま す .〈 メ モリ の 上 ト 
限 > で 指定 で きる 値 は &H831F 一刀 HF380 で す . 

メモ リ の 上 限 を 指定 する と き は , < 文字 列 領域 の 大 き さ > を 省略 する こと は 
で きま せん . 


< 文 字 列 領 域 の 大 き さ > や < メモ リ の 上 限 > の 値 が , 実際 に は 取れ な いよ うな . 
値 の 場合 は "llegal function call' エラ ー と な り ま す . 


注 ) フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク ド ラ イブ を 使用 し て いる シス テム で は , BASIC が 
使用 する メモ リ の 上 限 値 は 変わ り ま す . この 値 は HIMEM(&HFC4A 
と &HFC4B 番 地 ) に 格納 され て いま す の で , 下記 命令 を 実行 し て , 確 
認 し て くだ さい . 
PRINT HEX$ (PEEK(&HFC4 B) 水 多 H100 十 PEEK( 多 HFC 4A) ) 


資料 「 メ モリ マッ プ 」, FRE 


@ 書 式 


@ を 販 


CLOAD/CLOAD? 


カセ ッ ト テ ー プ か ら メ モリ ヘ へ プロ グラ ム を ロー ド す る . 


CLOAD (〔('" く ファ イル 名 >"〕 
CLOAD ?(" く ファ イル 名 >"]〕 


CLOAD “DEMO" 
CLOAD? "DEMO" 


CLOAD は カセ モッ ト テ ー プ か ら ( フ ァイル 名 ) で 指定 し た プロ グラ ム を 探し 
出し て ロー ド す る 命令 で す . 探し て いる 最 中 に 別 の ファ イル 名 の プロ グラ 
ム が みつ か れ ば Skip :( フ ァイル 名 ) が 画面 に 表示 され , また , 目的 の プロ 
グラ ム が 見 つか れ ば Found : (ファ イル 名 ) が 表示 され , プロ グラ ム が ロー 
ド さ れ ま す . 


< ファ イル 名 >〉 は 6 文字 以内 で 指定 し て くだ さい . 7 文字 以上 の < ファ イル 名 > 
を 指定 する と 先頭 の 6 文字 だ けが 有効 で す . また , < フ ァイル 名 > を 省略 する 
と , カセ ッ ト テ ー プ か ら 最 初 に 読み 込ま れ た プロ グラ ム が ロー ド され ます . 


CLOAD? は 現在 メモ リ 上 に ある プロ グラ ム と (ファ イ ル 名 ) で 指定 され た 
テー プ 上 の プロ グラ ム を 比較 (ベリ ファ イ ) し ます . この と きす べ て の 内 容 
が 等 し けれ ば Ok が 表示 され , も し そう で な けれ ば Verify error と な り ま す . 


この 比較 は メモ リ 上 の プロ グラ ム が 間違い な く テ ー プ 上 に セー プ さ れ て いる 
か を 確認 する た め の も の で , 一 般 に CSAVE の 直後 に 使い ます . 


注意 : CLOAD を 実行 する と NEW 文 と 同じ 働き も し ます の で , CLOAD の 
実行 前 に メモ リト 上 に あっ た フロ グラ ム や 変数 は 消去 され , 開い て い 
た ファ イル が あれ ば , 閉じ られ ます . 


CSAVE 
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@ 書 式 
人 @ 文 例 


ファ イル を 閉じ る . 

CLOSE 〔(〔[] く ファ イル 番号 > 〔, 〔 紀 く フ ァイル 番号 >]・・・〕 
CLOSE. #1 

く フ ァイル 番号 > に 対応 する ファ イル を 閉じ ます . 


CLOSE 文 は , ファ イル が 出力 用 に オー プン され て いた 場合 に は , パッ ファ に 
残っ て いた デー タ の 掃き 出し を 行い ます の で , ファ イル へ の 出力 処理 を 正 し 
く 終 了 す る た め に は , 必ず CLOSE 文 を 実行 し な く て は な り ま せん . END 
文 , NEW 文 を 実行 する と , 自動 的 に すべ て の ファ イル を 閉じ ます が , STOP 
文 は ファ イル を 閉じ ませ ん の で 注意 し て くだ さい . 

指定 し た く フ ァイル 番号 > は , 以後 の OPEN 文 で 自由 に 指定 する こと が で き 
る よう に な り ま す . 


CLOSE で は , < ファ イル 番号 > を 複数 指定 する こと に より , 一 度 に 複数 の フ 
ァイル を 閉じ る こと が で きま す . また < ファ イル 番号 > を 省略 する と , その 
と き 開 いて いる ファ イル を すべ て 閉じ ます . 


閉じ た ファ イル に 対し て は , 再び OPEN 文 で 開く まで 入出 力 を 行う こと は 
で きま せん . 


@ を 照 第 1 章 「 フ ァイル 」,OPEN, PRINT#L INPUT# END, NEW 
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CLS 


@ 拉 能 画面 を 消去 する . 
@ 妊 式 CLS 
人 @ 文 例 CLS 


@ 解 説 画面 上 の 文字 や 絵 を すべ て 消去 し ます . た だ し ,KEY ON 状態 の と き , 画面 
下 の フ ァ ン クシ ョ ン キ ー 表 示 お よび スプ ライ トバ ター ン 表 示 だ け は 残り ま 
す 


テキ スト 画面 が 消去 され た と き は , カー ソル の 位置 は (0 , 0 ) へ 移動 し 


実行 前 の まま で す . 


25< 。 10 CLS 
20 FOR J=0 TO 50 
30 X=INT(RND(1) 27) :Yー ニ INT (RND(1) ※22) 
40 LOCATE X, Y:PRINT "※" 
50 NEXT 』J 
60 LOCATE 0, 0:PRINT "CLS シ マス " 
70 FOR K=0 TO 1000: NEXT K 
80 CLS 
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@⑯ 接 能 画面 の 各部 の 色 を 指定 する . 


@ 解 説 色 は カラ ー コ ー ド に より 指定 し ます . カラ ー コ ー ド は 0 一 15 ま で の 16 ヶ あ 
り , 各々 512 色 の 中 か ら 選 ん で 色 を 割り 当て る こと が で きま す . (1.16「 カ 
ラー コー ド 」 参 照 ). 電 源 オ ン 時 の 初期 状態 で は 以下 の よう な 割り 当て と な っ て 
いま す .( ) 内 は それ ぞ れ 赤 , 緑 , 再 の レベ ル を 示し て いま す .(COLOR = 
文 参照 ). 


0 : 逃 明 (0.0, 0) 1: 黒 (0,.0,0) 2 : 緑 (1,6,1) 

3 : 明る い 緑 (3.7,3) 4 : 暗 い 青 (1,1,7) 5 : 明 る い 青 (2.3, 7 ) 
6 : 暗い 赤 (5,1,1) 7: 水色 (2.6,7) 8: 赤 (7,1,1) 

9 : 明る い 赤 (7 , 3,3 ) 10 : 黄 (6, 6,1 ) 11 : 明る い 黄 (6,6,4) 
12 : 暗い 緑 (1.4,1) 13: 紫 (6,2.5) 14: 灰 (5,5,5) 

15 : 白 (7.7,7) 


人 前 景色 , 背景 色 , 周辺 色 を 指定 する . 
@ 書 式 COLOR 〔< 前 景色 >〕 〔, < 背景 色 >, ) 〔, く 周辺 色 >〕 
@ 文 例 COLOR, 7, 4 (前 景色 の 指定 を 省略 し た 例 ) 


@⑯ 解 説 各々 カラ ー コ ー ド に より 指定 し ます . 
カラ ー コ ー ド は , SCREEN 6 で は 0 一 3, SCREEN 8 で は 0 255, 他 は 
0 一 15 の 数 値 で す . 指定 を 省略 する と , それ ぞ れ COLOR 文 を 実行 する 前 
の 状態 を 保ち ます が , 3 つの 指定 を 全部 省略 する こと は で きま せん . 
起動 時 に は 15( 白 )、 4 (暗い 青 )、 7 (水色 ) が セッ ト さ れ て いま す . 


< 前 景色 > と は , テキ スト 画面 に 文字 
を 表示 し た り , グラ フィ ッ ク 画 面 に 
点 や 線 を 描く と き に 使わ れる 色 の こ 
と で す . PSET, LINE, CIRCLE 
な どの グラ フィ ッ ク 画 面 で は , 特別 
な 色 指 定 を し な か っ た 場合 , この 前 
景色 が 使用 きれ ます . 


背景 色 
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COLOR 


< 背景 色 > と は , 画面 の 背景 と な る 色 の こと で , テキ スト モー ド で あれ ば こ 
の 命令 実行 後 す ぐに.、 また グラ フィ ッ ク モ ー ド で は この 命令 の 後 の CLS 文 
また は SCREEN 文 を 実行 時 に 指定 し た カラ ー コ ー ド に 変わ り ま す . 


< 周辺 色 > と は , 表示 領域 外 の 周辺 部 の 色 の こと で す .SCREEN 0 の モー ド 
だ け は , 周辺 色 の 指定 は 無視 され ます . この モー ド で は 周辺 色 は 背景 色 と 
同じ に な り ま す . 前 景色 お よ . び 背景 色 に 透明 色 が 指定 され た 場合 に は , こ 
の 周辺 色 が 表示 され ます . 


カラー コー ド の 色 を 変更 し ます . 
@⑱ 書 式 COLOR= ニ (< カラ ー コ ー ド >, <R コ ー ド >, <G コ ー ド >, <B コ ー ド >) 


@⑯ 解 説 各 カ ラー コー ド の 色 は , 512 色 中 より 任意 の 1 色 を 割当 て る こと が で きま す . 
カラ ー コ ー ド は 0 一 15 で す . (SCREEN6 は 0 - 3 ) . カラ ー コ ー ド 0 は 透 
明 色 に 固定 で す . また , この 指定 は SCREEN 0 一 7 の モー ド で 有効 で す . 
<R コー ド > は 赤色 の 成分 を 0 一 7 の 数 値 で 指定 し ます . 
<B コー ド >〉 は 緑色 の 成分 を 0 一 7 の 数 値 で 指定 し ます . 
<G コー ド >〉 は 青色 の 成分 を 0 一 7 の 数 値 で 指定 し ます . 

例 COLOR=( 3, 7.0.0) カラ ー コ ー ド 3 を 赤色 に し ます . 
COLOR=(10, 7 , 7. 7 ) カラ ー コ ー ド 10 を 白色 に し ます . 
COLOR=(5,4.0.4) カラ ー コ ー ド 5 を 暗い 紫 に し ます . 

COLOR= 文 に より 割当 て た 色 は COLOR NEW 文 , SCREEN 文 の 実行 ま た 

は SCREEN の モー ド が 変わ る と 無効 と な り , 初 期 状 態 に 復帰 し ます . 

す . 


人 カラー コー ド の 初期 化 
@⑯ 書式 。 COLOR(=NEW) 


@ 解 説 COLOR= 文 に より 変更 し た 色 指 定 を 無効 と し , 初期 状態 の 割当 て に も ど 
し ます 。 
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COLOR 


金 VRAM 上 の ルッ クア ッ プ テー ブル の 通り に カラ ー コ ー ド の 色 を 設定 する . 


@ 理 式 


@ 解 説 


COLOR=RESTORE 


フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク に 保存 され て いる 画像 デー タ (VRAM 上 の カラ ー テ ー 
プ ブル の 内 容 も 含め て 保存 され て いる デー タ ) を 読み 込ん だ と き に 実行 し ま 
す . 画像 デー タ を 読み 込ん だ だ け で は カラ ー コ ー ド の 色 は 変更 され ませ ん . 
COLOR=RESTORE 命 令 を 実行 する こと に よっ て , 保存 し た と き と 同 じ 
色 で 表示 する こと が で きま す . 


SCREEN 8 の カラ ー コ ー ド 


SCREEN 8 の モー ド で は , 他 の モー ド と 異な り , パレ ッ ト 機 能 は あり ませ 
ん . 0 一 255 の カラ ー コ ー ド に より 256 色 を 使用 する こと が で きま す . 今 , 
使用 する カラ ー コ ー ド の 2 進 表現 を bzbe…… bo と する と き , この カラ ー コ 
ー ド に 対応 する 色 は 次 の よう に な り ま す . 


カラ ー コ ー ド bz be bs hb。 bs bz bi bo 


緑色 の 成分 赤色 の 成分 青色 の 成分 
(G=0 一 7) (R =0-7) (B=0-3) 


数 式 で 現 わ す と …… GX32 填 RX4 十 B 


例 、 カ ラー コー ド 2 進 表 現 色 
0 00000000 量 
255 11111111 白 (G= ニ 7, R= ニ 7, B=3) 
227 11100011 水色 (G= ニ 7, R ニ 0, B=3) 
28 00011100 赤 (G ニ 0, R= ニ 7, B=0) 


人 SCREEN 6 の カラ ー コ ー ド 
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SCREEN 6 の モー ド で は , 0 一 3 まで の カラ ー コ ー ド だ けし か 使用 で きま 
せん . 4 15 まで の カラ ー コ ー ド を 指定 し た 場合 に は , それ を 4 で 割っ た 
時 の 余り が カラ ー コ ー ド と な り ま す . 前 景色 背景 色 , 周辺 色 は 他 の モー 
ド で 指定 され て いた も の を その まま 使用 する と , 多少 変則 的 な 所 が あり ま 
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COLOR 


す の で , SCREEN 6 の モー ド に 入っ た 所 で , 設定 し な お す と よい で し ょ う . 
(設定 後 CLS 命 令 を 実行 する こと を 忘れ な いこ と . ) また ,SCREEN6 の モ 
ー ド て で 指定 し た 前 景色 , 背景 色 、 周辺 色 の カラ ー コ ー ド は , 他 の SCREEN 
モー ド に 移っ た 場合 , 以下 の よう に 変わ り ま す の で ご 注意 くだ さい . 


SCREEN6 で 他 の モー ド に 移っ た 
設定 し た カラ ー コ ー ド | 時 の カラ ー コ ー ド 


ol い oO|I ビ | のど 
一 
つ 


き 


@⑱ 参 照 第 1 章 「 カ ラー コー ド 」, COLOR SPRITE, CLS, 付録 「 り カラ ー コ ー ド に 
つい て 」 
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⑯ シングル ・ 初 期 状 態 で の 前 景色 , 背景 色 の 全 組 合せ を 表示 


19 CLS 

29 FOR B=9 TO 15 

39 FOR C=9 TO 15 

49 COLOR C,B 

59 LOCRTE 5,5:PRINT" せ * たん け いしょ 
69 LOCRTE 5. イ :PRTINT "は いけ いし ょ く 
ィ 79 FOR T=9 TO 399:NEXT T 

89 NEXT C,.B 

99 COLOR 15,.4,? 


さこ 


・SCREEN 8 で の 256 色 を 表示 


1 SCREEN 8 

29 FOR C=@ TO 255 

39 LINE(C,@) 一 (C,.211),C 
49 NEXT C 

59 GOTO 59 
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COLOR SPRITE“ 


@ 機能 
@ 書 式 


@ 参 軌 
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スプ ライ トバ パタ ー ン の 1 行 毎 の 色 を 指定 する . (SCREEN 4 8 専用 ) 
COLOR SPRITE$(< ス プラ イ ト 面 番号 〉) ニ < カラ ー コ ー ド 列 > 

COLOR SPRITE( く スプライト 面 番号 >) ニ < カラ ー コ ー ド > 

COLOR SPRITE$(0) 三 CHRS(10) 二 CHRS(3) 二 ……… 8 

結果 : スプ ライ トバ パ ター ン の 1 行 目 を カラ ー コ ー ド 10 に , 2 行 目 を カラ ー 
コー ド 3…… に 指定 . 

この 命令 が 使用 で きる の は SCREEN 4 一 8 だ け で す . 


COLOR SPRITE$ 文 は スプ ライ トバ パタ ー ン の 1 行 毎 に 色 を 指定 し ます . 
COLOR SPRITE$ に より 色 指 定 し た スプ ライ トバ パタ ー ン は PUT SPRIT- 
E 命 令 に より 画面 に 表示 する と, 行 毎 に 指定 し た 色 で 表示 され ます . この 
時 , PUT SPRITE で は 色 指定 は 省略 し て くだ さい . 指定 する と , その スプ 
ライ ト 面 は 指定 し た 色 で 初期 化 さ れ COLOR SPRITE 命 令 に よる 色 指 定 は 
無効 と な り ま す . 


COLOR SPRITE$ 命 令 の 最初 の デー タ よ り 順 次 1 行 目 , 2 行 目 …… の カ 
ラー コー ド を CHR$ 関 数 で 接 い で 指定 し ます . 色 指 定 し な い 部 分 は 前 景色 
と な り ま す 。 


COLOR SPRITE 文 は , 指定 し た スプ ライ トバ ター ン の 全体 の 色 を 指定 し 
ます . すなわち , スプ ライ ト サ イ ズ が 8 X ぶ 8 画素 の 場合 次 の 2 つの 命令 
は 全く 同じ 働き を し ます . 

COLOR SPRITE$( 0 )= ニ STRING$ (8, CHR$(15)) 

COLOR SPRITE( 0 )=15 


COLOR SPRITE 文 に は , 特殊 な カラ ー コ ー ド を 指定 する こと に より スプ 
ライ ト が 重なっ た 時 の 割り 込み を 禁止 し た り , 重なっ た 部 分 の 色 を 変え る 
な どの 機能 が あり ます . 詳細 は 付録 の 「COLOR SPRITE 補 足 説明 」 を 参照 
し で くだ さめ の 、 


PUT SPRITE, SPRITE$, 付録 「COLOR SPRITE 補 足 説明 」 


サン プル 
@ プロ グラ ム 
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COLOR SPRITE 


19 SCREEN 5,1 

29 SPRITE$(9)=STRING を (8B.CHR$ を (&HFF ) ) 

39 COLOR SPRITE$(9)=CHR$(1)+CHR を (2)+CHR を (3)+ 
CHR を (4)+CHR を (5)+CHR$(6)+CHR$(?)+CHR を (8) 

49 PUT SPRITE9.(199.199),.,@ 

59 GOTO 5@ 


1 行 ず つ 色 を 変 た て スプ ライ ト を 表示 し て いま す . 


CONT“ 


コン トロ ー ル スト ッ プ キー 入力 , また は STOP 文 に よっ て 停止 し た プロ グラ 
ム の 実行 を 再開 する . 


CONT 
CONT 


CONT は 通常 デバ パッ グ の た め に STOP 文 と 共に 用 いら れ ま す . STOP 文 や 
コン トロ ー ル スト ッ プ キー (| CTRL | + | STOP |) の キー イン に ょ り プ ロ 
グラ ム の 実行 を 停止 し て 。 ダイ レク トモ ー ド で 変数 の 値 等 を 調べ た り 変 更 し 
た 後に 。CONT 文 に よっ て 実行 を 再開 する こと が で きま す . 


実行 停止 中 に LIST や , PRINT な どの コマ ンド を 実行 する こと は で きま す 
が , 実行 倍 止 中 に ブログ ラム 内 容 の 変更 を 行っ た 場合 に は CONT 文 に よる 
実行 の 継続 は で きま せん . また , 表示 画面 の 回 彼 や , 表示 モ ー ド の 到 設 定 
な を ど は , ユー ザー の 対処 が 必要 で す . 


10 PRINT"TEST PROGRAM" 
20 STOP 


30 PRINT "CONT ニ ヨ リ シト ッ コウ サレ マス 。" 
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COPY“ 


@ 接 能 


VRAM や 配列 な どの 内 容 を 転送 し コピ ー す る . (SCREEN 5 -- 8 専用 ) 

COPY に は 複写 元 と 複写 先 の 種類 に より 各種 の 書式 が あり ます の で 。 類似 

の 書式 ご と に 分 け て 説明 し ます . この 機能 は 画面 モー ド が 5 8 の と き 有 

効 で す . 

注 ) DISK BASIC の COPY 命 令 は (フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク 内 の ファ イル の 
複写 ) こ こ で は 説明 し て いま せん . 必要 な 場合 は ,「DISK BASIC/MSX 
DOS 説明 書 」 を 参照 し て くだ さい . 


全 VRAM 内 で の コピ ー 


@ 書 式 


@ 文 例 


@ 解 説 
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COPY (< ソー ス 左 上 座標 >)ー(< ソ ー ス 右 下 座 標 >) 〔,< ソ ー ス ペー ジ >〕)TO 
(< ディ ステ ィ ネ ーション 座標 >) 〔(, < ディ ステ ィ ネ ーション ペー ジ 〉) 
〔, < 論理 演算 子 >〕 ソー ス 左 上 座標 ( 0 . 0 ) 
ソー ス 右 下 座標 (60.60) 


COPY(0,0)-(60,60), 0 TO (150,150) 


ディ ステ ィ ネ ー 
ショ ン 座 標 
(150.150) 


VRAM 内 の 画像 デー タ の 一 部 を 
VRAM の 他 の 部 分 に 複写 し ます . 
( 図 は 文例 の 場合 を 示す . ) 

本 モー ド は SCREEN 5 一 8 で の 
み 使 用 可能 で す . 

く 〈 ノ ソー スペ ー ジ > は 現在 使用 中 の < アク ティ プペ ー ジ >〉 と 同じ 場合 は 省略 で き 
ます . た だ し ,< ソ ー ス ペー ジ >〉 を 省略 する 場合 は 、",? も 一 緒 に 省略 し ます . 
また , < ディ ステ ィ ネ ーション ペー ジ 〉 は , < ソー スペ ー ジ > と 同じ 場合 に は 
省略 で きま す . (SET PAGE 文 参照 ) 


< 論理 演算 子 > に つい て は 56 頁 の 説明 と LINE 文 を 参照 し て くだ さ い . 
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COPY“ 


ぐ VRAM の 画像 デー タ と 配列 変数 また は ファ イル と の 間 の コピ ー 


@ 書 式 


人 @ 文 例 


COPY (< ソー ス 左 上 座標 >) 一 ( く ソ ー ス 右 下 座標 >) 〔, < ソー スペ ー ジ 〉〕 TO 
< 配列 名 また は ファ イル 名 > 

COPY < 配列 名 また は ファ イル 名 > 〔, く 方向 >)TO( く ディ ステ ィ ネ ーション 
座標 >) 【, < く デ ィ ス ティ ネー ショ ン ペ ー ジ >〕) 〔, < 論理 演算 子 >〕 


COPY(0,0) 一 (100,100) TO XM 
COPY'"A : SAMPLE', 1 TO (1OO,50) 


VRAM 関係 の 指定 方 法 は 「 多 VRAM 内 で の コピ ー」 と 同様 で す . 
< ソー スペ ー ジ >, < ディ ステ ィ ネ ーション ペー ジ > は , 現在 使 有 中 の < アク 
ティ プペ ー ジ > と 同じ 場合 は 省略 で きま す . た だ し , ソー スペ ー ジ を 省略 
する 場合 は , `," も 一 緒 に 省略 し ます . 
配列 に コピ ー す る 場合 は , 事前 に DIM 命令 に て , 次 の 大 き さ 以 上 の 領域 の 
確保 が 必要 で す . 
領域 W ニ (XXY プ C) 4 (演算 結果 の 端数 は 切上げ ) 
ここ で X は 横 方 向 の ドッ ト 数 、 Y は 縦 方 向 の ドッ ト 数 
C は 定数 で SCREEN5 と 7 で は 2、 SCREEN6 で は 4 
SCREEN8 で は 1 
し た が っ て , DIM 命令 で 確保 すべ き 配 列 の 大 き さ は 次 の よう に な り 
ます . DIM 命令 の 添字 の 値 S=(W プ A) 一 1 (端数 は 切上げ ) 
A は 配列 の 型 に よっ て 定まる 定数 で 整数 型 
は 2 , 単 精度 型 は 4 倍 精 度 型 は 8 で す . 
例 ) 文例 の 場合 (SCREEN5, XM は 単 精度 型 と 仮定 ) 
W=(101*101 プ 2) 4 三 5104.5 一 を 5105( 端 数 切上げ ) 
S =(5105/4) 一 1 1275.25 一 * 1276( 端 数 切上げ ) 


< ファ イル > は フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク の ファ イル に 対し て の み 可 能 で す . 
RAM デ ィ ス ク , や カセ ッ ト テ ー プ の ファ イル に は 使用 で きま せん . 
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COPY 


< 方 向 ? は デー タ を 画面 に 描き 込む 方 向 を 0 一 3 の 数 値 で 指定 し ます . 0 の 場 
合 は 省略 で きま す が 省 略す る 場合 は ^,^ も 一 緒 に 省略 し ます . 
数 値 (N) と 転送 デー タ と の 関係 


計 ディ ステ ィ ネ ーション 座標 
N=3 つ 日 計 |ーN=2 
還 也 王 - 。 回 和 E 


ey 転送 され た デー タ の イメ ー ジ 
< 論理 演算 子 > は 転送 えれ る デー タ と 転送 先 の 元 の デー タ と の 論理 演算 を 指 
定 し ます . 下記 10 種 類 が あり , 省略 値 は *PSET* で す . *T? が 付い た も の 
は , 転送 デー タ が 透明 色 の 場合 は 、 転送 先 の 色 は 変わ り ませ ん . 
PSET, PRESET, XOR, OR, AND 
TPSET, TPRESET, TXOR, TOR, TAND 


詳細 な 動作 内 容 に つい て は , LINE 文 を 参照 し て くだ さい . 
ぐ 配列 変数 と ファ イル 間 の コピ ー 


@⑯ 書式 COPY< 配 列 名 >TO< フ ァイル 名 > 
COPY < ファ イル 名 > TO < 配列 名 > 


@ 文 例 COPY A TO "SAMPLE' 
COPY "A:HRHLEZ' TO HZ 


@ 解説 フロッピ ビー ディス ク の ファ イル と 配列 変数 と の 間 で デー タ 転 送 し ます . 
RAM デ ィ ス ク や カセ ッ ト テ ー プ の ファ イル は 使用 で きま せん . 


外部 ビデ オ 信 号 を VRAM に 取り 込み ます . 
@⑯ 書式 。 COPY SCREEN (< モー ド >〕 
@ 文 例 COPYSCREEN 1 


解説 この 機能 は SCREEN 5 8 で 有効 で 、 外 部 か ら パ ソコ ン に 入力 され て いる 
テレ ビ 画 面 や VTR の 画面 を 静止 画 と し て VRAM に 取り 込み ます . この よう 
を 機能 を ディ ジ タ イ ズ と いい ます . (通常 は SCREEN 8 で 使用 し ます .) 
< モー ド > が 0 の 場合 は 1 フィ ー ル ド の 信号 を ディ スプ レイ ペー ジ に 取り 込 


縛 みみ ます . 1 の 場合 は 、 連続 する 2 フィ ー ル ド (ー 1 フレ ー ム ) の 信号 を ( 須 
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COPY 


ィ ス プレ イペ ー ジ ー1〕 ペー ジ と ディ スプ レイ ペー ジ と に 取り 込み ます . こ 
の 場合 )、 デ ィ ス プレ イペ ー ジ 番号 は 1 また は 3 で ある 必要 が あり ます . 

< モー ド >〉 を 省略 し た 場合 は 0 と みな され ます . 

実際 の 使用 に 当たっ て は , 各種 の 手続 や 準備 が 必要 で す . 詳細 は 付録 「 ス ー 


パー イン ポー ズ と ディ ジ タ イ ズ 」 を 参照 し て くだ さい . 


@ 失 能 余弦 (コサイン ) を 得る . 


@⑱ 春 式 COS (< 数 式 >) 
@⑯ 文 例 C=COS (3.1415926535898/2) 


⑯ 解 説 < 数 式 > の 値 に 対す る 余弦 (コサイン ) を 得 ま す . < 数 式 > の 単位 は ラジ アン 
で す 。 


< 数 式 > は どの 型 で も 構い ませ ん が , 結果 は 倍 精度 で 得 ら れ ま す . 
@ 参 照 SIN,.TAN 


@ ング ル 10 "xx COS キョク セン ト エン 
20 SCREEN 2 
30 PAI=3.141592653# 
40 LINE(0.96)-(255, 96 ) 
50 LINE(191,0)-(191,191) 
60 FOR I=0 TO PAIx2 STEP PAI/100 
70 X=I/PAIx63 
80 Y=96-63*COS(PAIxX/64) 
90 PSET(X.Y) 
100 X=192+63xSIN(1 ) 
110 Y=96-63xCOS( 1 ) 
120 PSET(X.,Y) 
130 NEXT 
140 GOTO 140 
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CSAVE 
MI 


人 @ 文 例 


@ を 時 


メモ リ 上 に ある プロ グラ ム を カセ ッ ト テ ー プ ヘ へ セー プ ブ す る . 
CSAVE < ファ イル 名 >〉"(〔, < ポ ボーレート))〕 
CSAVE "DEMO1" 


CSAVE 文 は メモ リ 上 に ある プロ グラ ム を バイ ナリ 形式 で カセ ッ ト テ ー プ へ 
記録 (セー プ ) し ます . 


テー プ 上 に セー プ さ れ た プロ グラ ム は ,CLOAD 文 を 使っ て 再び メモ リ 上 に 
ロー ド す る こと が で きま す . 


< ファ イル 名 〉 は 最大 6 文字 の から な る 文字 列 で 指定 し ます . 7 文字 以上 の く フ 
ァイル 名 > を 指定 する と, 先頭 6 文字 まで が 有効 で , 以降 は 無視 され ます . 

プロ グラ ム が 無事 に セー プ で きた か どう か は CLOAD ? を 使っ て 確認 し て ぐ 
だ さい . 


《 ボ ー レ ー ト )〉) に は カモ ッ ト テ ー プ へ 記録 する と き の 転 送 速度 を 次 の 数 値 で 
指定 し ます .〈( ボ ー レ ー ト ) を 省略 する と , SCREEN 文 で 指定 し た ボー レ 
ー ト が 採用 され ます . SCREEN 文 で も 指定 し て いな い 場 合 は 1200 ボ ー と 


な り ま す . 
1 : 1200 ボ ー 
2 : 2400 ボ ー 


CSAVE を プロ グラ ム モ ー ド で 実行 し た 場合 , すぐ に コマ ンド レベ ル に 戻り 
ます の で , 以降 に プロ グラ ム が 続い て いて も 実行 され ませ ん . 

CSAVE の 途中 で 実行 を 中 止 する 場合 は キー を 押し て 
くだ さい . 


機械 語 プ ログ ラム を セー プ , ロー ド す る 場合 に は BSAVE,BLOAD を 使っ て 
くだ さい . 


CLOAD, BSAVE 
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CSNG 


yy 


@ 機 
@ 書 
人 @ 文 


能 整数 値 。 倍 精度 実数 値 を 単 精度 実数 値 に 変換 し , その 値 を 得る . 

式 CSNG (< 数 式 〉) 

例 。A! ニ CSNG (B お 

説 < 数 式 > の 値 を 有効 数 字 6 桁 の 単 精度 実数 型 に 変換 し ます . その 値 が ー9.99999 
E 十 62~9.99999E 十 62 の 範囲 に な い 場 合 は "Overflow "エラ ー が 起こ り ま 
ポ 。 
CSNG で の 変換 結果 は , 単 精度 実数 型 変数 へ の 代入 結果 と 同じ で す . 

照 CINT, CDBL 


CSRLIN 


能 現在 の カー ソル の 行 位置 を 得る . (テキ スト モー ド 専 用 ) 
式 CSRLIN 
例 Y=CSRLN 


説 。 現在 の カー ソル の 行 位置 を 調べ ます . 値 の 範囲 は 0 か ら 23 ま で で す . な お , 
画面 の 最上 行 が 0 で , 値 が 大 きく な る 程 画面 の 下部 に 向い ます . 
この 変数 に 値 を 代入 する こと は で きま せん . 
カー ソル の 桁 位置 (水平 方 向 ) を 知る た め に は POS 関 数 を 使い ます . 

題 POS, LOCATE 


DATA 
こと こ ッ ヶ ッッ ャ ェ ベ !(3 


@ 歓 能 READ 文 で 読み 出す こと が で きる 数 値 や 文字 定数 を 用 意 す る . 

@ 書式 DATA < 定数 > 〔, < 定数 >・・・〕 

@ 文例 DATA 123, ABC, 456 

@ 解 説 DATA 文 は READ 文 で 読み 出す < 定数 > を 用 意 し ます . 実行 時 に は 無視 さ 


れ , な に も 動作 し ませ ん . 

< 定数 > は 1 行 (255 文 字 ) に 入る 範囲 内 で , カン マ で 区 切っ て いく つ で も 指 
定 す る こと が で きま す . 

また , 1 つの プロ グラ ム 中 に は 複数 の DATA 文 を 置く こと が で きま す が , 
DATA 文中 の < 定数 > は ,、 1 つの プロ グラ ム 内 で 連続 し た デー タ の 並び と み 
な され ます . 

(定数 ) は , 整数 , 単 精度 実数 , 倍 精度 実数 , 文字 定数 の いずれ で も か まい 
ませ ん が , 式 (2 十 3 な ど ) は 許さ れ ま せん . また READ 文 で 読み 出す 場 
合 . READ 文 で 指定 する 変数 の 型 は 対応 する DATA 文 の 定数 の 型 と 一 致 


し な けれ ば な り ま せん . 
DATA 文 中 の デー タ は カン マ ( ,) に よっ て 区 切り ます が , デー タ が 文字 
定数 で , その 文字 列 に カン マ や セ ミ コロ ン (:), 意味 の ある 空白 を 含む 場 


合 に は , その 文字 定数 の 前 後 を 引用 符 (" ) で 囲み ます . 
RESTORE 文 を 使っ て READ 文 で 読み 出す DATA 文 を 行 単 位 で 指定 する 
こと が で きま す . 


@ 参 照 READ, RESTORE 


@ 2 10 READ A$,B$:PRINT A$:B$ 
20 FOR !=1 TO 3 
30 READ A$:PRINT A$・- 
40 NEXT 
50 READ A,B,C,D 
60 PRINT AiB:CiD 
70 DATA モ シ ^ テ ~ー タ , ノ ヨ マ セ カタ 
80 DATA " セン トウ ノ ク ウ ハク ヤ , カ ンマ ハ " 
90 DATA クォーテーション テ ~ カ コム コト 
100 DATA スウ チ テ ァ ~ー タ 用 テイ スウ タ ~ ケ ! 


昌 110 DATA 3,&H20,&B1010,3.14 
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水 
DEF FN 


@ 機能 関数 を 定義 する . 


@ 書式 DEFFN< 名 前 > 〔(< 引 数 > 〔(, < 引数 >・・・〕)〕= く 関数 の 定義 式 > 
@ 文 例 DEFFNA(X,Y) ニ X* 2+Y*3 


人 @ 解 説 DEF FN 文 を 使っ て プロ コグ ラム 中 で た び た び 使う 演算 と 演算 で 使う 変数 と 
を 関数 と し て あら か じ め 定 義 し て お く と , 以降 の プロ グラ ム で は , いち いち 
演算 を 記述 し な く て も この 関数 を 呼び 出す だ け で 演算 結果 を 求め る こと が で 
きま す . 


"FN と これ に 続く く 名 前 > は 定義 する 関数 の 名 前 で あり , < 名 前 > は 変数 名 
の 規則 に 従っ た 1 ~ 2 文字 の 英 数 字 で す . 


< 引数 > は , < 関 数 の 定義 式 > 中 で 使っ て いる 同じ 名 前 の 変数 に 対応 し て いま 
す . この 変数 名 は , < 関数 の 定義 式 > を 評価 する 際 に の み 使 われ ます か ら , プ 
ログ ラム 中 に 同一 名 の 変数 が あっ て も 影響 は あり ませ ん . < 引数 > は 最高 9 ヶ で す . 


く 関数 の 定義 式 > は , その 関数 の 演算 内 容 を 記述 する 式 で 。 1 行 の 範囲 に 限ら 
れ ま す . DEF FN で 定義 する 関数 は , 数 値 関数 , 文字 関数 、 その 混在 の い ず 
れ で も か まい ませ ん が , この 関数 を 呼び 出す 時 に 指定 する < 引数 > の 変数 
の 型 は DEF FN 文 で 指定 し た < 引数 > の 変数 の 型 と 同じ で な けれ ば な り ま 
せん . 


DEF FN 文 は , これ に よっ て 定義 され る 関数 が プロ グラ ム 中 で 呼ば れる 前 に 
実行 され て いな けれ ば な り ま せん . また , ダイ レク トモ ー ド で の 実行 は で き 


ませ ん . 
@ 2 10 DEF FNS (1, J)= ニ 1*※J 
20 DEF FNL(I, J)= テ 2 *(I 士 お 
30 PRINT “" *※ 。 BOX ※ ネ " 
0 PRINT “" み カテ ヨコ メシ モ キ ナガ サ " 


50 FOR !=1 TO5 

60 FOR J=1 TO3 

70 PRINT Ii:JiFNS (1 J), FNL(1, J) 
80 NEXT JI 
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DEFINT/SNG/DBL/STR 


@ 機能 変数 の 型 室 言 を する . 


@ 春 式 DEFINT < 文字 の 範囲 > 〔(, < 文字 の 範囲 >・・・〕 
DEFSNG < 文字 の 範囲 > (, < 文字 の 範囲 >・・・〕 
DEFDBL < 文字 の 範囲 > 〔, < 文字 の 範囲 >・・・〕 
DEFSTR < 文字 の 範囲 > (, < 文字 の 範囲 >・・・〕) 


人 @ 文 例 DEFINT A,I-K 


@⑯ 解 説 DEF 文 を 実行 する と , く 文字 の 範囲 > で 指定 され た 文字 で 始ま る 変数 名 の 変数 
を 次 の よう な 型 に 宣言 し ます . 


DEFINTーー 一 整数 型 
DEFSNG 一 一 一 単 精度 実数 型 
DEFDBL 一 一 倍 精 度 実数 弄 
DEFSTR 一 一 文字 型 


く 文字 の 範囲 〉 は < 英字 1 文字 > また は < 英字 1 文字 英字 1 文字 〉 で 指定 し 
ます . (文例 の DEFINT A,I-K は A と I,J,K を 指定 ) 


た だ し , DEF 文 で 行っ た 型 宣言 より , 型 宣言 文字 に よる 指定 の 方 が 優先 さ 
れ ま す . また , 型 官 言 が 行わ れ て いな い 文 字 で 始ま る 変数 は . すべ て 倍 精 
度 変数 と みな され ます . な お , DEF 文 で 宣言 し た 後に CLEAR 文 を 実行 す 
る と 、 DEF 文 で の 宣言 は すべ て 無効 に な り ま す . 


⑯ 参 馳 変数 名 の 型 宣言 


@ 完 10 DEFINT 
20 DEFSNG 
30 DEFDBL 
40 DEFSTR 
50 1=1.6:PRINT 1 
60 J=1!:PRINT J 
70 K=1/3:PRINT K 
80 し ="ABCDEF" :PRINT L 
90 CLEAR 
100 PRINT IiJiKiL 


ビ KK い の 
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DEF USR“ 


@ 失 能 機械 語 で 作ら れ た ユー ザー 関数 の 実行 開始 番地 を 定義 する . 
@ 書式 DEFUSR (< 番号 >] ニ < 開始 番地 > 


@ 文 例 DEF USR3=&HFOOO 


@ 解 説 USR 関 数 (ユー ザー 関数 ) が 呼び 出す 機械 語 ル ー チ ン の 実行 開始 番地 を 定義 
し ます . 事前 に CLEAR 文 の メモ リ の 上 限 の 定義 で , 機械 語 ル ー チ ン の た 
め の 領 域 を 確保 し て お く こ と が 必要 で す . 


< 番号 > は , 0 一 9 まで の 値 で , 複数 の ユー ザー 関数 を 用 いる 場合 の 識別 を 
行い ます , し た が っ て 最大 10 個 まで の ユー ザー 関数 を 準備 、 利用 する こと 
が で きま す . < 番号 > が 省略 され た 場合 に は 0 と 解釈 され ます . 


< 開始 番号 〉 は 機械 語 ル ー チ ン の 実行 開始 番地 で す . 


@ を 参 照 USR, CLEAR 
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@ 書 式 


@ 文 例 
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プロ グラ ム の 一 部 分 を 削除 する . 


(始点 行 番号 〉 一 < 終点 行 番号 >) 
DELETE く 行 番号 > 
ー < 終点 行 番号 > 


DELETE 10 一 230 


く 始点 行 番号 > か ら < く 終点 行 番号 〉 まで の プロ グラ ム を 削除 し ます . < 行 番号 > 
だ け を 指定 し た 場合 は その 行 だ け を 削除 し, 一 終点 行 番号 〉 を 指定 し た 場合 
に は , プロ グラ ム の 先頭 か ら < 終点 行 番号 〉 まで を 削除 し ます . 行 番 号 の 指 
定 で は BASIC が 現在 着目 し て いる 行 の 行 番号 の 代わ り に ピリ オド (.) を 使 
うこ と が で きま す . 


プロ グラ ム モ ー ド で DELETE 文 を 実行 し ます と , 実行 後に コマ ンド レベ ル 
に 変り ます . 


例 ) 
DELETE 10 
( 行 番号 10 を 削除 する ) 


DELETE 50 一 100 
( 行 番号 50 か ら 行 番号 100 ま で を 削除 する ) 


DELETE 一 100 
(プロ グラ ム の 先頭 か ら 行 番号 100 ま で を 削除 する ) 
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DIM 


配列 変数 を 定義 し , メモ リ 領 域 に 割り 当て る . 
DIM < 変数 名 (< 添字 の 最大 値 >(, < 添字 の 最大 値 >…〕)(〔, < 変数 名 >( )…〕 
DIM A(15, 20) DIM A1(30), C$(5, 15), E(10, 5, 5) 


配列 変数 の 添字 の 最大 値 を 設定 し , 同時 に メモ リト に その 配列 の 領域 を 割 
り 当て ます . DIM 文 で 宣言 せ すず に 配列 変数 を 用 いた 場合 , 3 次 元 配列 まで 
は その 添字 の 最大 値 を 自動 的 に 10 と し ます . も し , 設定 され た 最大 値 よ り 
大 きい 値 の 添字 が 用 いら れ た 場合 は "Subscript out of range エラ ー が 起 
きり ます 。 


添字 の 最小 値 は 、 0 で す . 


DIM 文 が 実行 され た 時 点 で 。 その 配列 の すべ て の 要素 の 値 は 0 (文字 型 の 場 
合 は メル スト リン グ ) に 設定 され ます . 

配列 変数 は 第 1 章 で 説明 し た メモ リ を 占有 し ます の で DIM 文 を 使う と き は 
メモ リ が 不足 し な いこ と を 確認 し て 下さ い . 


不用 に な っ た 配列 変数 は ERASE 文 で 削除 する こと が で きま す . いっ た ん 
DIM 文 で 定義 し た 配列 変数 は ERASE 文 、 ま た は CLEAR 文 を 実行 し な い 
限り 再 定義 むす る こと は で きま せん . 


第 1 音 「 配 列 変数 CLEAR, ERASE 


10 PRINT "DIM ナシ デハ イレ ツ ヲ ツ カ ウ ト ” 

20 FOR 1=0 TO 10 

30 A(⑪)=I:PRINT A(1) 

40 NEXT:PRINT 6 
50 PRINT" (0) 一 (10) ノ ヨウ ソ ガ ヨウ イサ レ マ ス " 

60 N=15 

7 0) PRINT "ヨウ ソス ウ ヲ 16 コ ニス ルナ ラ " 

80 PRINT "DIM A(15) ト シマ ス " 

90 ERASE A:DIM A(N) 

100 FOR 1=0 TO N:A(I)=I:PRINT A(1),:NEXT 
110 PRINT "ERASE モズ ニ マタ DIM スル ト ERROR ニナ リマ ス 『 
120 DIM A(16) 
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DRAW “ 
ON 


画面 に 図形 を 描く . (グラ フィ ッ ク モ ー ド 専用 ) 
DRAW < 文字 式 > 
DRAW  BM10, 10F100U100G100U100 


画面 上 に ある 一 点 (参照 点 ) を 相対 的 に 移動 させ な が ら 線 を 描き ます . 


(文字 式 ) に は , 参照 点 の 位置 設定 , 移動 の 方 向 と 距離 , 角度 を ど を 指定 す 
る グラ フィ ッ ク マ クロ 命令 を 1 つ 以 上 連続 し て 記述 し ます . ここ で 使用 す 
る グラ フィ ッ ク マ クロ 命令 に は , 大 きく 分 け て , 移動 , 回 転 , 色 指 定 、 ス 
ケー ルフ ァ ク タ , ロー カル マク ロロ 命令 の 5 種類 が あり ます 

@ 移 動 マ クロ 命令 

U < 距離 〉 上 へ 移動 H り E 

D < 距離 > 下 ^ 移 動 

L < 距離 > 左 へ 移動 
R < 距離 > 右 へ 移動 ヒュ ャ ーーーー ーー 一 倫 ニ ーーーーーー*R 
E < 距離 > 右 斜め 上 へ 移動 
F < 距離 > 右 斜め 下 へ 移動 
G < 距離 > 左 斜め 下 へ 移動 
H 


G D F 

< 距離 > 左 斜め 上 へ 移動 
Mx, y 移動 位置 を x 方 向 ,Y 方 向 各々 に つい て の 絶対 座標 あ 
る い は 相対 座標 で 指定 し ます . ここ で x の 前 に プラ 
ス ( 十 ) ある い は マイ ナス (一 ) の 符号 が 書か れ て い 


れ ば , 参照 点 あ ら の 相対 座標 指定 と 解 収 され ます . 


B 各々 の 方 向 へ 移動 し ます が , 描画 は 行い ませ ん . 
N 各々 の 方 向 へ 描画 し な が ら 移 動 し ます が , 描画 後 の 参 
照 点 は 始点 と な り ま す . 


上 の 各 コ マン ド 中 の < 距離 〉 は 各 方 向 へ の 移動 距離 を 画素 単位 で 指定 
し ます が , 実際 の 移動 距離 は 。 これ に S コマ ンド て で 設定 され る スケ ー ル 
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DRAW* 


ファ クタ を 乗じ に た も の と な り ま す . また , 各 コ マン ド に 同じ (距離 〉 を 
指定 し て も , 画面 | で の 実際 の 移動 距離 は , 前 買 の 図 の よう に 各 方 向 
で それ ぞ れ 異な っ て いま す . 

また , B, N の マク ロ 命 令 は りーM の マク ロ 命 令 の 直前 に 付加 し て 使用 
し ます . 


@ 回 転 マ クロ 命令 
A< 角 度 > U,D, L, R, E, F, G, H お よび 相対 座標 指定 の と き の M マ ク 
ロ で 描画 する 図形 を 90' 単 位 で 回 転 し て 表示 し ます . 一 度 指定 
する と 次 の A マ クロ まで 有効 で す . 
く 角度 > は 0 ~ 3 の 数 字 で 表わし , 0 は 0 度 ,。 1 は 90 度 , 2 は 
180 度 , 3 は 270 度 を 表し ます . 


@ 色 指定 マク ロ 命 令 
C く < カラー コー ド 〉> < カラ ー コ ー ド > で 指定 し た 色 で 図形 を 描き ま 
す . < カラ ー コ ー ド >〉 は 015 まで で 。 詳細 は 第 
1 章 で 説明 し て いま す . 


@ ス ケー ルフ ァ ク タマ クロ 命令 
S < 整数 > スケ ー ル ファ クタ を 設定 し ます . 
< 整数 > に 指定 で きる 値 は 1 255 の 範囲 で 、 こ 
の 値 の 4 分 の 1 が スケ ー ル ファ クタ と な り ま す . 
た と えば < 整数 > に 1 を 指定 し た 場合 , スケ ー 
ルフ ァ ク タ は 4 分 の 1 と な り ま す 。 U, D, L, R, 
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DRAW* 


@ る ロー カルマ クロ 命令 


X く 文字 変数 > : 


E, F, G, H マク ロ 及 び M マ クロ で の 実際 の 移動 
距離 は , 距離 に スケ ー ル ファ クタ を 乗じ た も の 
で す . < 整数 > の 指定 を 省略 し た 場合 は 4 が 設定 
され ます . S マ クロ を 設定 する と , 次 の S マ ク 
ロ ま で 有効 で す . 


< 文字 変数 > 中 の 文字 列 に 含ま れ て いる グラ フィ ッ 
クマ クロ 命令 を 実行 し ます . 

< 文字 変数 y に は 上 記 の グラ フィ ッ ク マ クロ を あら 
か じ め 入 れ て お きま す . < 文字 変数 > の 後 の セ ミコ 
ロン (: ) は 必ず 入れ て くだ さい . 

ロー カル マク ロ は グラ フィ ッ ク マ クロ の 文字 列 が 
255 を 越え る 場合 や 繰り 返し 図形 を 描く と き な ど 
に 便利 で す . 

例 ) 

A$=ー "US0R80D80 : DRAW XAS$: 


グラ フィ ッ ク マ クロ 命令 で は < 距離 〉 や < 角度 > な どの パラ メー 


タ に 定数 を 指定 し ます が , 


"= < 変数 名 〉 :” の 形式 に すれ ば 数 値 変数 を 指定 する こと が で き 
ます . この 場合 < 変数 名 > の 後ろ に は セミ コロ ン (: ) を 必ず 入 


れ ま す . 
例 ) 10 SCREEN2 
20 PSET(100, 100) 
30 X1 王 40:X2 =50 
40 DRAW "M+ーX1 一 ニ X 2 :" 


完 10 SCREEN 2 
20 L=50:PSET(220 、191) 、7 
30 DRAW "U190" 
40 FOR !I=189 TO 1 STEP -4 


50 A$="L"+STR$(T)+"D"+STR$(T-1)+"R"+STR 


$(1-2)+"U"+STR$( 1-3) 
60 DRAW “"XA$:" 

70 NEXT I 

80 GOTO 80 
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END 


サン プル 
の 5 ム 


プロ グラ ム を 終了 する . 
END 
END 


プロ グラ ム の 実行 を 終了 し ,。 すべ て の ファ イル を 閉じ て コマ ンド レベ ル に 戻 
り ま す . 


END 文 は プロ グラ ム の 実行 を 終了 させ た い 所 に 置け ば よく , また , いく つ 置 
いて も か まい ませ ん . プロ グラ ム の 最後 の END 文 は 省略 する こと が で きま 
す が , この 場合 ,、 ファ イル の クロ ー ズ は 行わ れ ま せん . 

10 PRINT "xxx ファ ログ ク ~ う ラム ヲ シュ ウリ ヨウ シマ ス ※%※ り 


20 END 9 
30 PRINT "コノ キョウ A シッ コウ サレ マッ キン 


EOF“ 


ファ イル が 終了 し た か どう か を 調べ る . 
EOF (< ファ イル 番号 >) 
IF EOF (1 THEN CLOSE1 : END 


< ファ イル 番号 〉> で 指定 し た ファ イル が 終わ り に 達し た か どう か を 調べ る 関数 
で す . 関数 の 値 と し て 終り に 達し て いれ ば 真 (一 1)、 そう で な けれ ば 偽 (0 ) 
を 返し ます . 


(ファ イル 番号 ) で 指定 され た ファ イル は OPEN 文 の INPUT モ ー ド で 開か 
れ て いな けれ ば な り ま せん . 


OPEN, INPUT# 
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ERASE“ 
0 


@ を 暫 
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配列 変数 を 削除 する . 
ERASE < 配列 変数 名 > 〔, < 配列 変数 名 >・・・〕 
ERASE C, D 


DIM 文 で 指定 し た 配列 変数 を 削除 し , 割り 当て られ て いた メモ リ を 解放 し 
E 2 


実行 時 に メモ リ が 不足 する 場合 , 不要 に な っ た 配列 変数 を 削除 し て フリ ー メ 
モリ を 増やし , メモ リ の 不足 を 解消 する こと が で きま す . また , ERASE 文 で 
削除 し た 配列 変数 名 は DIM 文 を 使っ て 再 宣言 する こと が で きま す . 


ERASE 文 を 実行 せ ず に 同一 変数 名 で 宣言 する と , "Redimensioned array " 
エラ ー が 起こ り ま す . 


DIM 
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ERL/ERR~^ 


@ を 照 


発生 し た エラ ー の エラ ー コ ー ド や エラ ー の 発生 し た 行 番号 を 調べ る . 


ERL 
ERR 


L=ERL 
E ニ ERR 


通常 は ERL, ERR と も 0 です. エラ ー が 発生 し た 時 点 で , ERR は エラ ー コ 
ド を , ERL は エラ ー の 発生 し た 行 番号 を 持っ て いま す . エラ ー が ダイ レク 
トモ ー ド の 実行 で 発生 し た 場合 , ERL の 値 は 65535 と な り ま す . 


一 般 に ERR お よび ERL は ON ERROR GOTO 文 に よっ て 指定 し た エラ ー 
処理 ルー チン で , 処理 の 流れ を 制御 する た め に 使わ れ ま す . 


ERL を IF 文中 で 使用 する 場合 , ERL は 演算 子 の 左辺 に お きま す .。 これ は , 
RENUM コマ ンド を 実行 し た と き に , 右辺 の 行 番号 も つけ な お すこ と が で き 
る た めで す . 

例 ) 

IF ERL 三 100 THEN 1000 


ON ERROR GOT0O, 資料 「 エ ラー メッ セー ジ 集 」 


人 1 


ERROR “ 
SI 


@ を 思 
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サン プル 
ブロ グラ ム 


プロ グラ ム を エラ ー 状 態 に する . 
ERROR < エラ ー コ ー ド > 
ERROR 200 


<〈 エ ラー コー ド > の 値 は 0 か ら 255 ま で の 範囲 の 数 を 指定 し ます . 資料 の エラ 
ー メ ッ セ ー ジ 表 に 記載 し て いる < エラ ー コ ー ド > は BASIC で 定義 し て いる エ 
ラー で , これ ら の < エラ ー コ ー ド >〉 を 指定 する と , 対応 する エラ ー メ ッ セ ー 
ジ が プリ ント され , コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 


また , BASIC で , 用 意 し て いな い ユ ー ザ ー 独 自 の エラ ー 処 理 を 行い た い 場 
合 ,ERROR 文 で エモ ラー メッセ ー ジ 表 の "Unprintable error' と な っ て いる 
コー ド を 指定 し て プロ グラ ム を エラ ー 状 態 に し , ON ERROR GOTO 文 て 指 
定 する エラ ー 処 理 ル ー チ ン 内 で , 対応 する エラ ー 処 理 を 行う こと が で きま す . 


ON ERROR GOTO, ERL/ERR, 資料 「 エ ラー メッ セー ジ 表 」 


10 INPUT "ERROR No.=":A 
20 ERROR A 
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EXP 


e に 対す る 指数 関数 の 結果 を 得る . 

EXP (< 数 式 >) 

E=EXP (1⑪ 

自然 対数 の 底 e の < 数 式 > 乗 を 値 と し ます . 

< 数 式 > の 値 は 145.06286085862 ま で で す . 

< 数 式 > の 値 は どの よう な 型 で も か まい ませ ん が , 得 ら れる 値 は 倍 精度 で す . 
10 PRINT " x eXxP(x) 1oO9(exP(X))" 

20 FOR 1=.1 TO 5.5 STEP .1 

30 PRINT USING" 持 . 持 拉 持 料 。 拉 拓 拓 "?1iEXP(I)? 


40 PRINT LOG(EXP( 1 ) ) 
50 NEXT 


FIX 


整数 部 を 得る . 
FIX (< 数 式 >) 
F=FIX (B/3) 


< 数 式 > の 値 の 小数 点 以下 を 取り 去っ た 値 を 求め ます . 
INT と の 違い は サン プル プロ グラ ム を 見 れ ば 明らか で す .。 


FIX (X) は SGN (X) * INT (ABS (X)) と 同じ 結果 に な り ま す . 


INT 


10 FOR A ニ =-1.2345 TO 2.2345 STEP .5 

20 PRINT USING 「 村 韻 . 半 半井 "Ai 

30 B ニ FIX (A) 

40 PRINT USINC "# せ # せ :B: 

50 B=INT (A) 

60 PRINT USING " 半 半 半 半 ':B 

70 NEXT が 


FOR--NEXT 
エエ I 


@ 機能 FOR 文 か ら NEXT 文 ま で の 一 連 の 命令 を 指定 回 数 だ け 繰り 返し て 実行 する . 


@ 書式 FOR < 変数 名 > ニ = < 初期 値 > TO < 終値 > [STEP < 増分 >〕 
) 
NEXT 〔〔< 変 数 名 >) 〔, < 変数 名 >] ・・・・・ ] 


人 @ 文 例 FORJ=OTO 100 STEP 2 
5 
NEXT J 


@ 解 説 < 変数 > は カウ ンタ と し て 使わ れ , 最初 に 初期 値 に 設定 され ます . そし て , 
FOR 文 以降 あら NEXT 文 ま で が 実行 され , カ ウン タ の 値 は STEP に よっ て 
指定 され た < 増分 〉 だ け 増減 され ます . 次 に カウ ンタ の 値 が < 終値 > と 比べ 
られ , カウ ンタ の 値 が < 終値 > に 達し て いな けれ ば FOR 文 の 次 の 文 へ 戻り 
同じ 処理 が 繰り 返さ れ ま す . 


く 初 期 値 >。 < 終値 >、 < 増分 > は 数 式 で 指定 し ます . 
STEP 文 が 省略 され た 場合 , < 増分 〉 は 二 1 と みな され ます . また , < 増分 > 
は 負 の 値 を と る こと も で きま す . 


次 の 場合 に は , FOR 一 NEXT 文 は 実行 され ず に , NEXT 文 の 次 の 文 が 実行 
され ます . 

@< 増 分 > が 正 の 値 で < 初期 値 > が < 終値 > より 大 きい 場合 

@ く 増分 > が 負 の 値 で < 初期 値 > が < 終値 > より 小さ い 場 合 . 

@ < 初期 値 > と < 終値 > が 同じ 値 で < 増分 > が 0 の 場合 

た だ し , < 変数 > に は 初期 値 > が 代入 され て いま す . 


FOR-NEXT 文 は 入れ 子 構造 に する こと が で きま す . これ は 1 つの FOR 

て NEXT 文 の な か に , さら に FORNEXT 文 を 置く こと が で きる と いう こ 

と で , この 場合 , それ ぞ れ の < 変数 > は 別 の も の を 使わ な けれ ば な り ま せん . 
また , 1 つの FOR 一 NEXT は 完全 に 他 の FOR 一 NEXT の 内 部 に な けれ ば 
な り ま せん . 
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FOR --NEXT 


例 ) 


10 FORI=0 TO ・・・ ーー 
20 FOR J=1 TO ・・・ 


50 NEXTJ 
70 NEXTI 


入れ 子 に し た 複数 の FORーNEXT 文 が 同一 点 で 終わ る 場合 は , NEXT 文 を 
ーー つ に まとめ る こと が で きま す . この と き の NEXT 文 に は , 一 番 内 側 の 
FOR 文 で 指定 し た < 変数 名 > か ら , 一 番外 側 の FOR 文 で 指定 し た < 変数 名 〉 
まで を 順番 に 並べ ます . 

例 ) 

10 FORI ニ =0 TO ・・・ ーー 
20 FOR J=1 TO ・・・ 


650 NEXT JI 


NEXT 文 の < 変数 名 > を 省略 する と , 最も 近く の FOR 文 と 応対 し て いる も 
の と みな され ます が , 入れ 子 構造 の 場合 に は 混乱 を 防ぐ た め に NEXT 文 に 
< 変数 名 〉 を 指定 し た 方 が よい で し ょ う . 

例 ) 

10 FOR |I テ 0 TO ・・・ 
20 FOR J=1 TO ・・・ 


60 NEXT 
70 NEXT 
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FOR 一 NEXT 


@ の 10 INPUT "バイ スウ ヒョウ ジ (1 一 100) ":A 
20 FOR 1=0 TO 100 STEP A 
30 PRINT 【, 
40 NEXT I 
50 PRINT 


60 GOTO 10 
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FRE 


@ 機能 
@ 書 式 


@ 文 例 


@ を 照 


サン プル 
@⑯ 。 


メモ リ の 未 使用 領域 の 大 き さ を 調べ る . 
FRE (< 引数 >) 


FRE (O) 
FRE ("A') 


FRE 関数 は 利用 可能 な メモ リ 領 域 の うち の 。 未 使用 領域 の 大 き さ を 関数 値 と 
し て 持っ て いま す . < 引数 > は ダミ ー 引 数 で す の で 。 定 数 , 変数 な ど 。 な に を 
指定 し て も か まい ませ ん . 


FRE (< 数 値 >) は テキ スト (プロ グラ ム ) 領域 , 変 数 領域 な どの ユー ザー エ 
リア の 未 使用 領域 の 大 き さ を 値 と し て 持っ て いま す 。. 


FRE (< 文字 列 >) は 文字 列 領域 の 未 使用 領域 の 大 き さ を 値 と し て 持っ て いま 
す . また , FRE (< 文字 列 >) で は , 文字 列 領域 中 の 不用 と な っ た 文字 列 を 削 
除 し て , 使用 可能 領域 を 広げ る 作業 (が ベー ジコ レク ショ ン ) を 行い ます . 


資料 「 メ モリ マッ プ 」 


20 PRINT "ジー ン サ トイ "5FRE(0)* 

30 PRINT "リハ ~ イ トノ フリ ー メモ リ ヲ ヘラ シテ ミ マ ス " 

40 FOR 1!=200 TO 1000 STEP 200 

50 DIM A(I) 

60 PRINT"DIM A("i1E9) テ デ T "5FRE(0)1 7 イト フリ -" 
70 ERASE A:NEXT 

80 PRINT " モ シ ~ レ ツリ ヨウ イキ ノノ コリ ハ FRE( モ シ ~ レ ツ ) テ ~ ワカ リマ ス ( 
HIT ANY KEY !)" 

90 1$=INPUT も (1):1$="" 

100 FOR I=1 TO 5 

110 A$=A$+"ABCD":PRINT A$ も 1"・・ の 5 

120 PRINT FRE("") ji" フリ ー" 

130 NEXT 


7 


@ 拉 能 日 付 , 時 刻 を 変数 に 代入 し ます 


@ 書 。 式 。 GET DATE< 文 字 変 数 >〔, A] 
GET TIME く 文字 変数 >(, A〕 


@⑯ 文 例 GET DATE DTS 
GET TIME TS,A 


@ 解 説 日 付 ま た は 時 刻 を 文字 変数 に 代入 し ます . 
日 付 は “85/09 プ 01′ の よう に バ ノ "で 区 切ら れ て いま す . 
年 月 日 
時 刻 は 13 : 27 : 06" の よう に ~:/ で 区 切ら れ て いま す . 
時 分 秒 
オプ ショ ン A を 付け る と , モッ ト さ れ て いる アラ ー ム の 日 付 ま た は 時 刻 が 
得 ら れ ま す . 
日 付 ま た は , 時 刻 の セッ ト は SET 文 を 参照 し て くだ さい . 
@ 参 照 SET 
@ 2 移 19 CLS 
29 GET TIME 1 を 


39 LOCQTE 5,.5:PRINT T を を 
49 GOTO 29 


現在 の 時 刻 を 表示 し ます . 実行 の 終了 は | CTRL |+ | STOP | で す . 


< 参考 > ・TIME 文 は , 吉 秒 毎 の 割り 込み 信号 を カウ ント し て いる も の で あり , GET 文 
と は 直接 的 な 関係 は あり ませ ん . 
・GET 文 に よる 日 付 , 時 刻 は , 装置 の 電源 を 切っ て いて も , バッ クア ッ プ 
電池 に より 動作 し て いま す . 
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@ 書 式 


人 @ 文 例 


@ を を 思 


GOSUB 


サ プ ブル ー チ ン を 呼び 出す . 


GOSUB < 行 番号 > 


RETURN 〔 く 行 番号 >〕 
GOSUB 100 


行 番号 >〉 か ら 始ま る サブ ルー チン を GOSUB 文 に よっ て 呼び 出し て 実行 し 
た 後 , サブルーチン 内 の RETURN 文 に よっ て , GOSUB 文 の 次 の 文 へ 戻り 
ま 誠 。 


サブ ルー チン と は 他 か ら 独 立 し た 1 つの プロ グラ ム で ,。 GOSUB で 指定 する 
く 行 番号 > か ら , RETURN 文 ま で の 一 連 の 命令 の こと を いい ます . プ げ グラ 
ム の あちこち で 使う 一 連 の 命令 を サブ ルー チン に し て お く と , GOSUB 文 を 
使っ て いつ で も 何 度 で も 呼び 出す (コー ル ) こと が で きま す の で 便利 で す . 


1 つの サブ プルー チン の 中 か ら 他 の サブ ルー チン を コー ル す る こと も で きま す . 
これ を サ プ ル ー チ ン の 多重 化 と 呼び ます . この 多重 化 は メモ リ の スタ ッ ク 領 
域 の 容量 が 許す 限り 行う こと が で き , も し , スタ ッ ク 領 域 が だ 足り な く な っ た 
場合 に は , "Out of memory' エラ ー が 起こ り ま す . 


サブ ルー チン の 中 に CLEAR 文 が あっ て は いけ ませ ん . 


サブ ルー チン は 必ず GOSUB 文 に よっ て コー ル し な けれ ば な り ま せん . も 
し , GOTO 文 や RUN 文 で 実行 し た 場合 , RETURN 文 実行 時 に , "RETURN 
without GOSUB" エラ ー が 起こ り ま す . 


1 つの サブ ルー チン 内 に は 複数 の RETURN 文 が あっ て も か まい ませ ん . 


RETURN 文 で は < 行 番号 > を 指定 し て , 条件 に 応じ て 特定 の 行 へ 強制 的 に リ 
ター ン さ せる こと が で きま す . 


RETURN, CLEAR 
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GOSUB 


80 


90 


GOSUB 50 

GOSUB 50 

1=1:GOSUB 50 

1=2:GOSUB 50 

"サフ ~ ルー チン 

PRINT "サフ ~ ルー チン "5 
PRINT "1 ="i1 

IF Il=2 THEN RETURN 100 
RETURN 


100 END 
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GOTO 


指定 し た 行 へ ジャ ンプ する . 


人 @ 文 例 


サン プル 
ブロ グラ ム 


1 ) GOTO < 行 番号 > 
2) GO TO < 行 番号 > 


GOTO 500 


く 行 番号 > で 指定 し た 行 へ ジャ ンプ し 。< 行 番号 > 以降 の 命令 を 実行 し ます . 
書式 1 ) 2 ) は 全く 同じ 働き を し ます が ,。 "GO" と "TO" の 間 の スペ ー 
ス は 1 個 の み で す . 2 個 以上 の スペ ー ス を 入れ た 場合 GOTO 文 と は 解釈 きれ 


ませ ん 。 

10 GOTO 40 

20 PRINT "イケ マセ ン 。 "EEND 

30 PRINT "コノ ヨウ ナ "1:GOTO 60 
40 PRINT" コ LA"i:GOTO 70 

50 PRINT" ミ ホンテ ~ ス 。" GOTO 80 
60 PRINT" フ * ログ ラム ヲ ":GOTO 90 


70 
80 
90 


PRINT" ワ ルイ "EGOTO 50 
PRINT:GOTO 30 
PRINT "ツク ッ テ ハ "ji:EGOTO 20 
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@ 機 能 数値 を 16 進 表記 の 文字 列 に 変換 し , その 結果 を 得る . 


@⑯ 書式 。 HEX$ (< 数 式 >) 


@ 文 例 PRINTHEX$ (13) 
実行 結果 1101 が 表示 され る . 

@⑯ 解 説 < 数 式 > の 値 を 16 進 表記 の 文字 列 に 変換 し , その 結果 を 得 ます . < 数 式 > の 値 
の 範囲 は ー32768 か ら 65535 ま で で す . 負数 の 場合 は 65536 に その 値 を 加え た 
値 と 同じ で す . 


変換 結果 の 文字 列 は ゼロ サ プ レ ス (先頭 の 不用 な 0 を 取り 除く ) さ れ て いま す . 
@ 参 照 VAL, BIN$, OCT$, 


@⑯ ラン シテル 10 PRINT "16 シ ン テ ~ カ ス ~ 
20 PRINT "16 シ ン 1 
30 FOR !I=0 TO 300 
40 PRINT HEX$(I):" =si 
50 FOR T=0 TO 300-1:NEXT 
60 NEXT 
70 FOR I=0 TO 10 
80 PRINT " ・ ・" 
90 NEXT 
100 PRINT "FFFF 65535" 
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@ 春 式 


人 @ 文 例 
@ 解 説 


IF--THEN--ELSE /IF--GOTOELSE 


第 2 凍 リフ ァ レ ンス 綿 


条件 判断 を 行う . 
く 文 > く 文 > 
1 ) IF < 条件 > THEN | | 〔ELSE | 5 
《 行 番号 > 《 行 番号 > 
| < 文 > 
2 ) IF < 条件 > GOTO 《 行 番号 > (ELSE 
| < 行 番号 > 


IF A$= "Y' THEN 200 ELSE 120 


条件 が 成立 する な ら ば THEN 文 また は GO TO 文 が 実行 され , 条件 が 成立 
し な いな ら ば , ELSE 文 が 実行 され ます . また , 条件 が 成立 し な いと ・ き 
に ELSE 文 が な けれ ば IF 文 の 次 の 行 が 実行 され ます . 


く 条件 〉 は 1 章 の 「 式 と 演算 」 で 説明 し た 式 で 表現 し ます . 以下 に 式 の 使い 方 
を 紹介 し まし ょ う . 
@ 数値 や 文字 列 の 大 小 比 較 
数 式 や 文字 式 で 表し た 2 つの 数 値 や 文字 列 を , 比較 演算 子 (=, く , > な 
ど ) を 使っ て 比較 し ます . 


例 ) 

IF A く 236 THEN A=A 二 10 

(変数 A の 内 容 が 236 よ り 小 さか っ た ら A の 内 容 に 10 を 加算 し ます ) 
IF A$= "YES" THEN 100 

(変数 A $ の 内 容 が "YES" な ら 行 番号 100 ヘ ジャンプ) 


比較 し た 結果 条件 が 成立 し て いる と き THEN 文 か が GOTO 文 が 実行 され ま 
が 。 


また . 比較 し た 結果 , 条件 が 成立 し を いと き ELSE 文 が あれ ば ELSE 文 を 
実行 し ELSE 文 が な けれ ば 次 の 行 が 実行 され ます . 比較 演算 子 に は 次 の 
よう な 種類 が あり ます . 
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IF 一 THEN- ELSE/IF--GOTO 一 ELSE 


ニニ < 式 2> |< 式 1> が < 式 2 > と 等 し い . 

く >< 式 2> |< 式 1> が < 式 2 > と 等 し く な い . 
く < 式 2> | < 式 1> が < 式 2 > より 小さ い . 
> < 式 2> | < 式 1> が < 式 2 > より 大 きい . 


く = < 式 2〉> |< 式 1> が < 式 2 > と 等 し いか , 
= < 式 2> |< 式 2 > より 小さ い . 


= < 式 2> |< 式 1> が < 式 2 > と 等 し いか , 
= ニッ > < 式 2> | < 式 2> よ り 大 きい . 


数 値 の 大 小 比 較 は 代数 的 に 行わ れ ま す . また 文字 列 の 大 小 比 較 は , それ 
ぞ れ の 文字 列 の 左端 か ら 順 番 に 文字 を 比較 し , 右端 の 文字 まで 全部 が 同 
じ な ら 2 つの 文字 列 は 等 し く , 途中 で 等 し く な い 文字 が あれ ば , その 文 
字 の キャ ラク タコ ー ド の 大 きい 方 の 文字 列 が 大 きく な り ま す . 文字 烈 の 
片方 が 短 か く て 比較 が 途中 で 終わ る 場合 , 短 か い 文 字 列 の 方 が 小さ く な 
り ま す . また , 文字 列 中 の 空白 に は 意味 が あり ます . 


例 ) 

"AA" く "AB" 
"BASIC" 三 "BASIC" 
"X&" > X ま お 
*PEN " > "PEN" 
"cm > "CM" 
"DESK" く "DESKS" 
"ABC" く "AD" 

@ 数 値 が ノン 0 で ある か 否 か の 判断 


数 式 の 値 が ノン 0 で ある か 否 か を 判断 し ます . 
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IF 一 THEN-ELSE/IF--GOTO 一 ELSE 


例 ) 

IF A THEN 150 ELSE 200 

(変数 A の 値 が 0 な ら ば 行 番号 200 ヘ へ ジャンプ, 0 以外 を な ら ば 150 へ ) 

IF A+C THEN 200 

(変数 A、C の 加算 の 結果 が 0 以外 な ら ば 行 番号 200 へ ジャ ンプ し ます ) 


式 の 値 が 0 以外 で あれ ば , THEN 文 か GOTO 文 が 実行 され ます . また , 式 の 
値 が 0 で ある と き , ELSE 文 が あれ ば ELSE 文 を 実行 し 、ELSE 文 が な け 
れ ば 次 の 行 が 実行 され ます . 


@ 複合 条件 の 判断 


複数 個 の 条件 を 論理 的 に 演算 子 (NOT, AND, OR) を 使っ て 判断 し ま 
ま 。 


例 ) 

IF X く 0 OR 99 く X THEN 1000 

(X が 負 , また は 99 よ り 大 きけ れ ば 行 番号 1000 ヘ ジャ ンプ する ) 
IF 0 く X AND X く 100 THEN X ニ 0 

(X が 正 で ,。 か つ 100 よ り 小さ けれ ば X に 0 を 代入 する ) 

IF NOT (A=0) THEN 20 

(A が 0 で な けれ ば 行 番号 20 へ ジャ ンプ する ) 


NOT, AND, OR を 比較 の 優先 順位 が 高い 順に 並べ , その 意味 を 次 頁 の 表 
に 示し ます . 
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IF 一 THEN ELSE/IF--GOTO 一 ELSE 


NOT < 条件 > < 条件 > が 偽 で ある NOT (A=0) 
< 条件 1> AND < 条件 2 > | < 条件 1> と < 条件 2〉> が | A= ニ 0 AND B=0 
共に 真 で ある 


< 条件 1> OR < 条件 2> | < 条件 1〉 と < 条件 2> の | A=0 OR B=0 
どちら か , ある い は 両方 
が 真 で ある 


比較 の 優先 順位 を 変え たい とき は か っ こ ( ) を 使っ て くだ さい . 


例 ) 
IF A= ニ 0 AND (B=0 OR C=0) THEN 200 
(A=0 か つ B ニ 0, また は A= 0 かつ C=0 の と き に 行 番号 200 へ ジ 
ャ ンプ する ) 
@ 複 文 ( マ ル チ ス テー トメ ント ) の 場合 の 実行 
IF 文 を 含む 行 が 複 文 と な っ て いる 場合 は 下 表 に 示す よう に 実行 され ます . 


ELSE 文 実行 に 続い て 


THEN 六実 行 に 続い て | の 行 を 


例 ) IF X<0 THEN A= ニ 1 ELSE A=2:PRINT A 
(PRINT A は , X=0 の と きのみ ELSE 文 に 続い て 実行 され る ) 
IF Y>0 THEN B=1:PRINT B 
(PRINT B は , Y>0 の と き THEN 文 に 続い て 実行 され る ) 
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IF 一 THEN--ELSE/IF--GOTO ELSE 


* 入れ子 構造 の IF 文 
IF ^ THEN ^ ELSE 文 で は THEN 文 や ELSE 文 の 中 へ さら に 別 の 
IF 文 を 置い て 入れ 子 に する こと が で きま す . IF 文 は 何 重 に も 入れ 子 に する 
こと が で きま す が , 1 行 (255 文 字 ) に 書け る 範囲 に 限ら ち れ ます . 


@ 参 照 第 1 章 「 式 と 演算 」「 論 理 演算 」 


@ ング ル 10 CLS:PRINT "xxx サイ ノ メ ヲ アテ テク タ ~ サ イ XX" 
20 DEFINT I,N,S 
30 M=10000 
40 PRINT " YOUR MONEY= "iM 
50 PRINT " $":Mi" 。 カウ キン イク ラ "ji:INPUT K 
60 IF K<0 THEN PRINT" ェ ッ !":GOTO 50 
70 IF K>M THEN PRINT" ア レ ソ ツ > ナ ニ ナイ ヨ " : GOTO 


80 IF KM THEN PRINT" ス コイ! " ELSE IF K>M 
/2 THEN PRINT" イ イノ カナ ー" ELSE IF K く <M/100 T 
HEN PRINT "シミ ッ タ レ !" 

90 INPUT "9 イノ フ メ (1-6) "jiN 

100 IF N<1 OR N>6 THEN PRINT "アキ マ ヘ ペン" : GOT 
0 90 

110 S=RND( 1 )x6+1 

120 PRINT "サイ ノ XP 15i リ テー シタ 。" 

130 IF N=S THEN M=M+Kx3:PRINT" 、 ア タリ 11" 
ELSE PRINT "ハス ~ー レ ":M=M-K 

140 IF M<1 THEN PRINT "サン シマ シタ 。 オツ カレ サマ 。 " 
ELSE IF M>1000000! THEN PRINT" タ ドイ フ コ ゴウ 
ニナ リマ シタ 。 オ メ テ ~ ト ウ " ELSE 50 
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INKEYS 
IA 


@⑯ 機 能 キー が 押さ れ て いれ ば その 文字 を , キー が 押さ れ な けれ ば ヌル スト リン グ を 
得る . 


@⑯ 書 式 INKEYS 
⑯ 文 例 、A$ ニ INKEYS 


欠 解 説 キー が 押さ れ て いな い 状 態 ( キ ー ボ ー ド バッ ファ が 空 ) で あれ ば , INKEY$ 関 
数 は メル スト リン グ を 返し ます . 
キー が 押さ れ て いる 状態 (キー ボー ド バ ッ ファ が 空 で な い ) で あれ ば , パッ 
ファ の 先頭 か ら 1 文字 取り 出し , その 文字 を 返し ます . 


な お , | CTRL | + [C], [ CTRL ] + [ STOP | は INKEY$ 関 数 に よっ て 拾う 
こと は で きま せん , 押さ れ た キー は 画面 上 に は 表示 され ませ ん . また , プロ 
グラ ム 中 , INKEY$ の 書か れ た 箇所 で プロ グラ ム が 停止 する こと は あり ませ 
ん . この た め 。 キー 入力 待ち を する た め に は 次 の よう に し ます . 


100 A$ や =INKEY$ : IF A や = "" THEN 100 


キー 入力 され た 文字 を 取り 込む 方 法 は INKEY$ 関 数 の ほか , INPUT 文 , 
LINE INPUT 文 ,INPUTS 関 数 が あり ます . 


@ 参 照 INFUT, LINE INPUT, INPUTS 


@⑯ 宗 錠 10 SCREEN 2 
20 IF INKEY$ く <>"" THEN 20 "キー 用 ~ ッ ファ クリ ア 
30 I$=INKEY$ W 
40 IF I$="" THEN' 30 
50 A=ASC(I$) 
60 IF A<28 OR A>31 THEN 30 
70 ON A-27 GOTO 80,90,100,110 
80 X=X+1:IF X>255 THEN X=1 :GOTO 120 


ELSE 120 
90 X=X-1:1IF X く 1 THEN X=255:GOTO 120 
ELSE 120 
100 Y=Y-1:IF Y く 1 THEN Y=191:GOTO 120 
ELSE 120 


110 Y=Y+1:IF Y>191 THEN Y=1 
120 PSET (X,Y) 
130 GOTO 20 
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INP“ 
IO OOoooococtcoctctcl 


@⑯ 接 能 入力 ボー ト か ら 値 を 得る . 
⑯ 書式 INP (< ポー ト 番 号 〉) 
⑯ 文 例  A ニ INP (15) 


⑯ 解 説 < ポー ト 番 号 > で 指定 され た 入力 ポー ト か ら 1 バイ ト (8 ピット) の デー タ を 
読み 取り 。 それ を 関数 値 と し ます . < ポー ト 番 号 > と し て 指定 で きる 値 の 範囲 
は 0 か ら 255 ま で で す . 


@ を 照 OUT 


@ 宗 胸 10 CLS 
20 PRINT "PUSH SPACE 、HOME . INS 、DEL .CURSO 
R KEYS !" 
30 OUT 170、(INP(170)AND&HF0 )0R8 
40 LOCATE 10.10:PRINT RIGHT$("00000000" 
+BIN$(INP(169) ) .8) :GOTO 30 
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INPUT 


@ 機 能 キー ボー ド か ら デ ー タ を 入力 し , 指定 し た 変数 へ 代入 する . 
@⑯ 書式 INPUT ("< プロ ンプ ト 文 >": ) < 変数 名 > (, < 変数 名 >・・・〕 


人 @ 文 例 INPUT "Date':A$,. B$ 


@⑱ 解 説 INPUT 文 を 実行 する と, 疑問 符 ( ? ) と 1 桁 の スペ ー ス が 画面 に 表示 され , 
プロ グラ ム は キー ボー ド か ら の 入力 待ち の 状態 と な り ま す . 以降 .。 キー ボー 
ド か ら 入 力 さ れ た デー タ が 変数 へ 代入 され ます . 


"《〈 プ ロン プ ト 文 ) “を 指定 し て いれ ば , 疑問 符 の 前 に プロ ンプ ト 文 が 表示 され 
ます . < 変数 名 > で 指定 し た 変数 に は プロ ンプ ト が 表示 され た 後 , リ ター 
ン キ ー を 押す まで の 間 に キ ー イ ン さ れ た デー タ が 代入 され ます . 


< 変 数 名 > を カン マ ( , ) で 区 切っ て 複数 個 指定 し た 場合 に は , 入力 する 
デー タ も カン マ で 区 切っ て < 変数 名 > の 数 だ け 入力 し ます . また 、 対応 す 
る < 変数 名 > と デー タ の 型 と は 一 致し て いな けれ ば な り ま せん . も し , 型 
が 違っ て いた 場合 に は "2?Redo from start" を 表示 し て 再び 人 力 待ち と な 
り ま す . 入力 する デー タ の 個数 が 足り な けれ ば "?.9" を 表示 し て 人 力 侍 ち 
と な り , また , 和信 力 する デー タ の 個数 が 多けれ ば ぼ ば, " ? Extraignored" が 表 
示さ れ 余 分 に 人 力 さ れ た デー タ が 無視 され ます . 


何 も せ ず に リタ ー ン キー を 押し た 場合 に は 変数 の 値 は INPUT 文 を 実行 す 
る 前 と 同じ で す . この 場合 も (変数 ) が 複数 の 場合 . 必要 数 の カン マ だ け 
は 入力 し な けれ ば な り ま せん . 


文字 変数 に 文字 列 を 代入 する 場合 , カン マ や 文字 列 の 前 後 の 意味 の ある 空白 
を 入力 し た いと き は , 引用 符 (") で 文字 列 を 囲む 必要 が あり ます . この 場合 
は 文字 と し て 引用 符 を 入力 する こと は で きま せん . これ 以外 の 場合 に は , 文 
字 列 を 引用 符 で 囲む 必要 は あり ませ ん . 


グラ フィ ッ ク モ ー ド で INPUT 文 を 使用 する と 自動 的 に テキ スト モー ド に 
な り ま す . 


90 
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INPUT 


タン プル 10 PRINT "INPUT ) ハ キ - ま ~- ト ~ カラ " 
20 PRINT " モ シ ~ ヤ スウ チラ ニュ ウリ ョ ク スル " 
30 PRINT "タメ ノ メイ レイ テ ~ ス " 
40 INPUT "ワカ リマ シタ カ (Y/N)":Y$ 
50 Y$=LEFT$(Y$,1) 
60 IF Y$="Y" OR Y$="y" THEN 110 
70 PRINT " テ ^ ハ マ ァ イロ イロ ニュ ウリ ヨク シテ ミ テ クタ サイ " 
80 PRINT "RETURN キー ヲ ワ ス レス ~ こ " 
90 INPUT "A$,B":A$,B 
100 PRINT"A$=":A$,"B="iB:GOTO 40 
110 PRINT "ヨカッタ !" 


INPUT 壮 * 


@ 失 能 ファ イル か ら デ ー タ を 読み 込む . 


@ 書 式 
@ 文 例 


@ 解 説 


INPUT 斗 く ファ イル 番号 >, く 変 数 > 〔, く 変 数 >・・・) 
INPUT #1, A,B 


あら か じ め OPEN 文 で INPUT モー ド を 指定 し て 開い て お いた ファ イル か 
ら デ ー タ を 読み 込み , 変数 に セッ ト し ます . INPUT # 文 は デー タ を 読み 込む 
対象 が ファ イル で ある こと を 除け ば , INPUT 文 と ほぼ 同じ で す . 


< ファ イル 番号 > は 、 OPEN 文 で 指定 し た 番号 で す . 


INPUT # 文 で 読み 込む デー タ は PRINT # 文 で 書き 出し た 各 デ ー タ と 対応 し 
て いま す . 


く 変 数 > の 型 は ファ イル か ら 入 力 す る デー タ の 型 と 対応 し な く て は な り ま 
せん . 


⑯ 参 照 OPEN, PRINT# 第 1 章 「 フ ァイル 」 
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INPUTS“ 


@ 検 能 指定 され た ファ イル か ら 指 定 さ れ た 長 さ の 文字 を 得る . 
⑯ 書式 INPUTS (< 文字 数 > 〔, 〔 級 < ファ イル 番号 >〕 ) 
@⑯ 文 例 WORD$=INPUT$ (6,#2) 


人 解 説 < ファ イル 番号 > で 指定 され た ファ イル か らく 文 字数 > 分 の 文字 列 を 読み 出し 
ます . < ファ イル 番号 > が 省略 され た 場合 に は , キー ボー ド か ら 入 力 が 行わ れ 
ます が , INPUT 文 と 異な り 入力 され た 文字 は 画面 に 表示 され ませ ん . 


INPUT$ は 指定 され た < 文字 数 > の 文字 が 入力 され る の を 待ち 続け ます が , 
既に バッ ファ に 入力 済み の デー タ が ある 場合 に は バッ ファ 中 か ら 文 字 を 拾っ 
て きま す . また 1NPUT$ は , | CTRL | + | STOP |,| CTRL | +[C| を 除く す 
べ て の 文字 を その まま 読み 出し ます の で , INPUT 文 や LINE INPUT 文 で 
は 入力 する こと の で き な い ライ ン フ ィ ー ド コー ド や リタ ー ン コー ド を 入力 す 
る こと が で きま す 。 


@ を 参 照 INPUT, LINE INPUT 


@ 多 胸 10 "PASSWORD IS "MSX"+'ESC'key 
20 P$= "MSX"+CHR$( 27 ) 
30 PRINT"Password "ij 
40 A$=INPUT$(4):PRINT 
50 IF A$<>P$ THEN PRINT " You are not a 
user !!":GOTO 30 
60 BEEP:PRINT" welcome to the MSX world 


70 END 
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@ 検 能 
@ 書 式 
旬 文 例 

説 


@ 解 


@ を 照 


サン プル 
人 @ プロ グラ ム 
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INSTR 


文字 列 の 中 か ら 指定 する 文字 列 を 捜し て その 文字 の 位置 を 得る . 
INSTR ((< 数 式 >, 〕 < 文字 列 1?,。 < 文字 列 2>) 
J=INSTR (A$, 'J") 


< 文字 列 1> の 中 か ら < 文 字 列 2 > を 捜し , 見 つか れ ば , 発見 し た 位置 を , 見 
つか ら な けれ ば 0 を 値 と し て 持っ て いま す . 


(数 式 ) は 捜し 始め る 位置 を 0 一 255 の 範囲 で 指定 し ます . も し 軍略 し た 場 
合 は (文字 例 1) の 左側 か ら 捜し 始め ます . 数式) を 省略 する 場合 は , (,) 
も 含め て 省略 し ます . 


く 文字 列 1 〉, < 文字 列 2 > は 文字 式 で 指定 し ます . 


< 文字 列 2 > の 長 さ が < 文字 列 1> より 大 きか っ た り , < 文字 列 1> が ヌル ス 
トリ ング で あれ ば 0 を 値 と し て 持っ て いま す . 


LEN 


10 '※※※ ヒ ? ア ノ ※※% 

20 PRINT "オオ モ シ ~ ニ シテ 、 スキ ナ キー ヲ オシ テク タ ~ サ イ " 
30 PRINT "C= ト ~ 、 ド = ト ~、V ソ = レ .G= レ # . . ." 

40 TB$= "AZSXCFVGBNJMK , し ./:Q2WE4R5T6YU81I 
90P-@^[\" 

50 PLAY "L8" 

60 IN$=INKEY$:IF IN$="" THEN GOTO 60 
70 I=INSTR(TB$、 IN$) 

80 IF 1I>0 THEN 1=1+32 

90 PLAY "Nii" 

100 GOTO 60 
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INT 


@ 機 能 小数 点 以 下 を 切り 捨て た 整数 値 を 得る . 
@ 春 式 INT (< 数 式 >) 


@ 文 例 PRINTINT (1.123) 
実行 結果 1 が 表示 され る . 
信 解 説 < 数 式 > の 値 を 越え を ない 最 大 の 整数 を 求め ます . 
FIX 関数 と の 違い は FIX 関数 の 項 を 参照 し て くだ さい . 


@ を 照 FIX, CINT 


@ 多 10 PRINT" X"、"INT(X)" 
20 PRINT 
30 FOR 1=-2.4 TO 2.4 
40 PRINT 1I,INT(1) 
50 NEXT 
60 END 
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INTERVAL ON/OFF/STOP“ 


8 泊 5 紀 いつ eye 
2 9 有 2 6 る 


@ 機 能 タイ マ 割 込み を 許可 , 禁止 , また は 保留 する . 


旬 書 式 INTERVAL ON 
INTERVAL OFF 
INTERVAL STOP 


@ 文 例 INTERVAL ON 


@ 解 説 ON INTERVAL GOSUB 文 で 設定 し た タイ マ 割 込み を 許可 する か 
(ON), 禁止 する か , (OFF), 保留 する か (STOP) を 指定 し ます . 


INTERVAL ON 文 は タイ マ 割 込み を 許可 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と , ON INTERVAL GOSUB 文 で 設定 し た 時 間 ご と に 割込み が か か り , 
実行 中 の プロ グラ ム を 中 断 し て タイ マ 割 込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . 


INTERVAL OFF 文 は タイ マ 割 込み を 禁止 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と , ON INTERVAL GOSUB 文 で 設定 し た 時 間 が 経過 し て も 割込み は か 
か り ま せん . 


INTERVAL STOP 文 は タイ マ 割 込み を 保留 し ます . この 命令 を 実行 し て 
お く と , 以後 に か か っ た タイ マ 割 込み は INTERVAL ON 文 を 実行 する ま 
で 保留 され , INTERVAL ON を 実行 する と , 直ちに タイ マ 割 込み 処理 ル 
ー チ ン が 実行 され ます . この 命令 は INTERVAL ON 状態 で 実行 する 場合 の 
み 有 効 で す . 


@ 参 照 ONINTERVAL GOSUB 
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@ 楼 能 キー ボー ド の 上 部 に ある プロ グラ マブ ル ・ フ ァ ン クシ ョ ン キ ー の 内 容 を 定義 
する . 


⑯ 書式) KEY < キー 番号 > く 文字 列 > 
@ 文 例 KEY 1 "LOAD" 


@⑯ 解 説 < キー 番号 > で 指定 する ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 を < 文字 列 > で 定義 し ま 
す . な お , 定義 し た 内 容 は KEY LIST 文 で 確認 する こと が で きま す . ファ ン 
クシ ョ ン キ ー は 全部 で 10 あ り , 10 個 の < 文 字 列 > を 記憶 させ て お く こ と が で 
きま す . 


く < キー 番号 >〉 は 1 から 10 ま で で , それ ぞ れ [F1 | [F10| に 対応 し て いま す . 


< 文字 列 > は 最大 15 文 字 ま で の 文字 お よび コン トロ ー ル 文字 で す . キー ボー ド 
か ら 入 力 で き な い 文字 は , CHRS 関 数 を プラ ス 記号 で つない で 使い ます . 
注意 : 一 度 定義 し た ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 は , あら た に 定義 し 直す か 。 
シス テム を リセ ッ ト す る ま て 変わ り ま せん . 


KEY LIST 
ELEM 0 


@ 拉 能 ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 を 画面 に 表示 する . 
@ 書式 KEYLIST 
全文 例 KEYLIST 


久 解 説 ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 の 一 部 は テキ スト 画面 の 最終 行 に 表示 させ て お く 
こと が で きま す が , KEY LIST で は [Fl | 一 の すべ て の 内 容 を 画面 に リ 
欠 下 も まず 。 
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KEY(n)ON/OFF/STOP“ 


人 @ 文 


@ 解 


ファ ンク ショ ン キ ー に よる 割り 込み を 許可 , 禁止 。 保留 する . 


KEY (< キー 番号 >) ON 
KEY (< キー 番号 >) OFF 
KEY (< キー 番号 >) STOP 


KEY (1) ON 


ファ ンク ショ ン キ ー が 押さ れ た と き に か か る 割込み を 許可 する か (ON), 禁 
止 する か (OFF), 保留 する か (STOP) を 設定 し ます . 


く < キ ー 番 号 〉 は 。[F1] か ら [F10] まで の プロ グラ マブ ル ・ フ ァ ン クシ ョ ン キ ー 
の 番号 を 表し ます . 


KEY (n) ON は 割込み 動作 を 受付 け ま す . この 命令 を 実行 する と , 指定 し た 
<〈 キ ー 番 号 〉 の ファ ンク ショ ン キ ー を 押す ご と に 割込み が か か り , ON KEY 
GOSUB 文 で 定義 し た 処理 ルー チン に ジャ ンプ し ます . KEY (n) ON 状態 で 
は ファ ンク ショ ン キ ー を 押し て も キー の 内 容 は 画面 に は 表示 され ませ ん . 


KEY (n) OFF は 割込み 動作 を 禁止 し ます . この 命令 を 実行 する と , ファ ン 
クシ ョ ン キ ー を 押し て も 処理 ルー チン へ は ジャ ンプ し ませ ん . 


KEY (n) STOP は 割込み 動作 を 保留 し ます . この 命令 を 実行 する と 。 ファ 
ンク ショ ン キ ー を 押し て も 割込み は KEY (n) ON 文 を 実行 する まで 保留 さ 
れ , KEY (n) ON 文 を 実行 する と, 直ちに 割込み 処理 レー チン へ ジャ ンプ し 
ます . この 命令 は KEY (n) ON 状態 で 実行 する 場合 の み 有 効 で す . 


ON KEY GOSUB 
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@ 書 式 


@ を 軌 


KEY ON/OFF 


ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 を 画面 最 下 行 に 表示 する か , し な いか を 指定 する . 


KEY ON 
KEY OFF 


KEY ON 
KEY OFF 


KEY ON は ファ ンク ショ ン キ ー の 内 容 を 画面 最 下行 に 表示 し ます . 通常 は 
[FL] て [F5] まで , シフ トキ ー を 押し て いる と き は [F6|[F10] まで が 表示 
さ 記 ます . ファ ンク ショ ン キ ー を 表示 し て いる 間 は 画面 に 表示 可能 な 行 数 が 
1 行 分 減り ます . 


KEY OFF は ファ ンク ショ ン キ ー の 表示 を と りや め ま す . 


KEY 


LEFTS 
IT 


@ 接 能 
@ 書 式 
@ 文 例 


サン プル 
@ 2 売 ム 
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文字 列 の 左側 か ら 指 定 し た 長 さ の 文字 列 を と り 出 す . 
LEFT$ (< 文字 列 >, < 数 式 >) 
B$=LEFTS (A$, 4) 


(文字 列 ) は 文字 式 で 表し ます .〈 数 式 ) の 値 の 共 了 は 0 一 255 で す . 
(数 式 ) が , (文字 列 ) の 総 文字 数 以上 の 場合 は , 結果 は (文字 列 ) の すべ 
て で す . 〈 数 式 ) が 0 な ら ば , 結果 は ヌル スト リン グ で す . 

グラ フィ ッ ク ツク キ ャ ラク 必 は 1 字 あ た り 。 2 文字 と し で カウ ンド し ます . 
10 INPUT A$ 

20 FOR 1=1 TO LEN(A$) 

30 PRINT LEFT$(A$,1) 


40 NEXT 
50 END 
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LEN 


@ 機能 
@ 旭 式 
人 @ 文 例 


@ 解 説 


サン プル 
@ ブロ グラム 


文字 列 の 総 文字 数 を 得る . 
LEN (文字 列 >) 
PRINT LEN (AS) 


LEN は 表示 され な い 文 字 や 空白 も 含め た 文字 列 の 総 文字 数 を 数 えま す . 表 
示さ れ な い 文 字 と は , キャ ラク タコ ー ド で 1 か ら 31 ま で の 通常 コン トロ ー ル 


コー ド と 呼ば れる も の を いい ます . 

グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は 1 字 あ た り 、 2 文字 と し て カウ ント し ます . 
10 INPUT " モ シ ~ レ ツ "i AS 

20 PRINT A$:" AiLEN(A$) 1 リモ シー テー ス 。" 
30 し =LEN(A$) 

40 PRINT:PRINT STRING$(L+4,42) 

50 PRINT"X "AS も K) 

60 FOR 1!=1 TO L+4 

70 PRINT"x": 

80 NEXT 

90 END 


LET 


変数 に 値 を 代入 する . 
〔LET)〕 < 変数 名 〉 = < 式 > 


LET A=10 
A$="\" 十 110" 


キー ワー ド LET は , な く て も か まい ませ ん . つま り < 式 > の 値 を < 変数 名 > 
に 代入 する と き は , = 記号 だ け で も よい の で す . 


〈 式 ) の 内 容 は , 数 値 文字 列 の いか な る 型 で あつ て も か まい ませ ん . た だ 
し , 文字 型 か ら 数 値 型 へ の 代入 また は その 逆 は 許さ れ ま せん . 型 の 異な る 
数 値 型 変数 へ の 代入 で は 左辺 の 型 に 変換 され ます . 型 の 異な る 数 値 型 変数 


へ の 代入 に つい て は 第 1 章 の 型 変換 を 参照 し て くだ さい . 99 


@ 失 能 


@ 書 式 


@ 文 例 


@ 解 説 
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画面 上 に 直線 また は 四 人 角形 を 描く . (グラ フィ ッ ク モ ー ド 専用 ) 


UNE〔 (x1.y1) | -| (x2, y2) | (, < カラ ー コ ー ド ))(。 B 
STEP(x1, y1) STEP(x2, y2) BF 
〔, く 論理 演算 子 >) 


LINE (100, 100) 一 (135,100), 8 


指定 し た 2 点 、(x 1、 y1) と (x 2, y 2) を 結ぶ 直線 を 描き ます . 

(x 1, y 1) を 省略 し た 場合 , L P (最終 参照 点 ) の 値 が 採用 され ます . 座 
標 の 指定 に STEP を 付け る と L P か ら の 相対 座標 こよ る 指定 に な り ま す . 
LINE 文 を 実行 し た 場合 ,. し P は (x 2 y 2 ) に 移動 し ます . 


< く カ ラー コー ド > は 直線 や 四角 形 の 色 を 指定 し ます . く カラー コー ド >〉 を 省略 する 
と , 現在 COLOR 文 に よっ て 設定 され て いる 前 景色 が 採用 され ます . 


B は Box の 意味 で 。 B を 指定 する と (x 1、y1) と (x2。 y2) の 2 点 
を 対 角 と する 四角 形 を 描き ます . 

BF は Box Fill の 意味 で 。 BF を 指定 する と (x 1, y1) と (x2, y 2 ) 
の 2 点 を 対 角 と する 四角 形 を 描き , その 内 側 を 塗り つぶ し ます . 


< 論理 演算 子 > を 指定 する と 、 描か れる 線 や 塗り つぶ し の 色 を 変え る こと が 
で きま す . た だ し 、 こ の 指定 が で きる の は SCREEN 5 -8 だ け で す . 
指定 色 の カラ ー コ ー ド を C. 描 か れる 部 分 の 元 の 色 の カラ ー コ ー ド を A. と す 
る と, く < 諭 理 演算 子 > を 付加 する こと に より , 描か れる 色 は 次 の よう に 変わ 
り ま す .( こ の 論理 演算 子 に よる 操作 は 、 COPY、PSET, PUT KANJI 命令 
な ど に お いて も 同様 で す . ) 

論理 演算 子 描か れる 色 例 C 王 6 A 三 3 の 時 ) 


AND C AND A 0110 AND 0011 一 0010 一 2 
OR C OR A 0110 OR 0011 王 0111 一 >7 
XOR C XOR A 0110 XOR0011 一 0101 つ 5 
PSET 【@ 0110 6 
PRESET (9 0110 1001 一 一 一 >9 


サン プル 
プロ グラ ム 
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LINE 


SCREEN 8 で は , 前 記 演 算 が 0 一 255 の カラ ー コ ー ド に 相当 する 8 ビッ ト に 対し て , 


実行 き 


れ ま す . 

" 来 ※ 来 r コ あみ お < 来 来 来 

* 素 夫 来 トコ 来 来 来 
SCREEN 5 

FOUR J=9 TO 93 STEP 3 


LINE(128- 了 95- 了 ) 一 (128+J.95+J),15,.B 
NEXT J 了 

LINE(35,2)-ー(221,.188) ,15 
LINE(35,188)ー(221,.2),15 

GOTO 99 


< 論理 演算 子 > に よる 操作 の 様子 を 表示 し ます . 上 の 和 帯 か ら 論理 演算 子 の 指定 な し 、 


AND, 


OR, XOR, PSET, PRESET の 順に 表示 され ます . 60 行 の C の カラ ー コ ー ド 


を 変え て 実行 し て みて 〈 く ださい. 


* 来 来 来 ろ ん り ん さ * ん し 来 未来 

SCREEN 5 

FOR =9 TO 15 
LINE(R※16.9)-( 人 16+15,.211),n,BF 

NEXT a 

C=6 

LINE(9.39)-(255,59) ,C,BF 

LINE(9,.69)-(255,89) ,C,BF,aND 

LINE(9.99)-(255,119) ,.C,BF,OR 
LINE(9,129)-(255,149) ,C,BF,XOR 
LINE(9.159)-(255.179) ,C,BF.PSET 
LINE(9,189)--(255,211 ) ,C.BF,PRESET 
GOTO 139 


101 


LINE INPUT“ 


食 文 例 


@⑯ 参 暫 


サン プル 
大 2 の 4 
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キー ボー ド か ら 1 行 分 全体 の デー タ を 区 切る こと な く 入 力 し , 文字 型 変数 へ 
代入 する . 


LINE INPUT 〔 < プロ ント 文 > : 〕 < 文字 型 変数 名 > 
LINE INPUT "NAME': NAS 


LINE INPUT 文 を 実行 する と 。 プ ログ ラム は キー ボー ド か ら の 入力 待ち の 
状態 と を り ま す . 疑問 符 (? ) は 表示 され ませ ん . 以降 ., キ ャ リッ ジリ タ 
ー ン を 押す まで に 入力 され た 文字 列 が く 文字 型 変数 > に 代入 され ます . 


LINE INPUT 文 は INPUT 文 と 異な り , カン マ ( ,) に よっ て デー タ を 
区 切り , 複数 の 変数 に 文字 列 を 代 人 する こと は で きま せん . 


"< プロ ンプ ト 文 >" を 指定 し て いれ ば 入力 待ち の 状態 と な る 前 に プロ ンプ ト 文 
が 画面 に 表示 され ます . 


キー ボー ド か ら 入 力 で きる 文字 列 の 長き は 254 文 字 以 内 で す . 


LINE INPUT# INPUT 


10 PRINT "LINE INPUT ハハ "iCHR も (34)i1" ヤー" 
iCHR$( 44 ) :" ヲ ニュ ウリ ヨク テ ~ キマ ス 。 " 

20 PRINT " モ シ ^ レ ツ ヲ ニュ ウリ ヨク シテ クタ ~ サ イ 。 "5 

30 LINE INPUT A$ 

40 PRINT "コー ラン ノ トウ リ テ ~ ス 。 "| 

50 PRINT "A$= "iAS 


@ 失 能 
@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ 解 説 


@ を 参 力 


LINE INPUT 圭 * 


1 行 単位 の デー タ を ファ イル か ら 文 字 変数 へ 読み 込む . 
LINE INPUT # く ファ イル 番号 >, < 文字 型 変数 名 > 
LINE INPUT #1. AS$ 


あら か じ め OPEN で INPUT モー ド を 指定 し て 開い て お いた ファ イル か ら 
キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド また は , キ ァ リッ ジリ ター ンコ ー ド キラ イン フ 
ィ ー ド コー ド で 区 切ら れ て いる 1 行 単位 (254 文 字 以 内 ) の デー タ を 指定 し 
た 文字 変数 へ 読み 込み ます . 

注 ) ライ ン フ ィ ー ド コー ドキ ャ リッ ジリ ター ンコ ー ド の 組み 合わ せ は 区 

切り コー ド と みな され ませ ん . 

SAVE 文 で 作成 し た アス キー 形式 の プロ グラ ム フ ァ イル に は , 一 行 一 行 が 
キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド (CHR$(13) ) と ライ ン フ ィ ー ド コー ド (CHR$ 
(10 ) ) と で 区 切ら れ て 書き 出さ れ て いま す . また , PRINT 半 文 で 作成 し た 
ファ イル に は PRINT# 文 を 実行 する ご と に 数 値 や 文字 列 の 並び が キャ リッ 
ジリ ター ンコ ー ド サラ イン フィ ー ド コー ド で 区 切ら れ て 書き 出さ れ て いま 
す . LINE INPUT 壮 文 で は これ ら の ファ イル か ら キ ャ リッ ジリ ター ン オ ラ 
イン フィ ー ド コー ド に は さま れ て いる デー タ を 読み 込む と き な ど に 使い ます . 


く < ファ イル 番号 > は OPEN 文 で 指定 し た 番号 で す . 


な お , キャ リッ ジリ ター ン キ ライ ン フ ィ ー ド で は さま れ て いる デー タ が 254 
文字 以上 で あれ ば , 254 文 字 ま で が 文字 変数 に 代入 され ます . 


OPEN, CLOSE, PRINT##, 第 1 章 「 フ ァイル 」 
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LIST/LLIST 
人 
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メモ リ 上 に ある プロ グラ ム の 全部 また は 一 部 を 画面 や プリ ンタ に リス ト ア ウ 
ト す る . 


LIST (< 行 番号 >) 〔 一 < 行 番号 〉〕 
LLIST (< 行 番号 >〕 (一 < 行 番号 >〕 


LIST 100 一 200 
LIST 


LIST は 画面 に プロ グラ ム を 表示 し , LLIST は プロ グラ ム を プリ ンタ に リス 
ト ア ウト し ます . この コマ ンド を 実行 し 終わ る と ,。 コマ ンド レベ ル に も どり 
ます . 


く 行 番号 > を 省略 し た 場合 は , プロ グラ ム の 先頭 か ら 最後 まで 全部 が リス ト ア 
ウト され ます . 


く 行 番号 >〉 を 指定 する と , その 行 だ けが リス ト ア ウト され ます . 


< 行 番号 >ー を 指定 する と , 指定 し た 行 番号 以降 の プロ グラ ム が すべ て リス ト 
アウ ト さ れ ま す . 


< 行 番号 >ー く 行 番号 > を 指定 する と , 1 番目 に 指定 し た 行 番号 か ら 2 番目 に 指 
定 し た 行 番号 まで の プロ グラ ム が リス ト ア ウト され ます . 


ー< 行 番号 > を 指定 する と 。 プロ グラ ム の 先頭 か ら 指定 し た 行 番号 まで の プロ 
グラ ム が リス ト ア ウト され ます . 


く 行 番号 > の 代わ り に .” (ピリ オド ) を 指定 する と BASIC が 現在 注目 し て 
いる 行 (スク リー ン エ ディ タ や LIST 文 な ど で 最 後に 参照 し た 行 ) を 指し ま 
す . 


リス ト ア ウト の 途中 で | STOP | キー を 押す と リス ト ア ウト は 中 断 し , 再 
び | STOP | キー を 押す と , リス ト ア ウト を 再開 し ます . また , リス ト ア ウト 


の 途中 で | CTRL | + | STOP | キー を 押す と , リス ト ア ウト は 終了 し ます . 


@ 文 


人 @ 解 


層 再 光 革 
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LOAD 


アス キー ファ イル と し て 作成 し て ある プロ グラ ム を メモ リ 上 に ロー ド す る . 
LOAD "パフ ァイル スペ ッ ク >〉 [〔, R〕 
LOAD "CAS:TEST 


<〈 フ ァイル スペ ッ ク > で 指定 し た プロ グラ ム を メモ リ 上 に ロー ド し ます . ロー 
ド す る プロ グラ ム は SAVE 文 を 使っ て アス キー 形式 の ファ イル と し て 作成 
され た も の で す . LOAD 文 を 実行 する と , LOAD 文 実行 前 に メモリ 上 に あっ 
た プロ グラ ム は 消去 され ます . また , すべ て の 開い て いる ファ イル が 閉じ ら 
れ , 変数 の 値 は 初期 化 さ れ ま す . 

く 〈 フ ァイル スペ ッ ク > は "(デバ イス 名 ) :( フ ァイル 名 ) "です. デバ イス 名 に 
は “CAS:" を 指定 し ます . また , ファ イル 名 を 省略 する と 、 カ モット テ 
ー フ の 位置 し て いる 場所 以降 に ある 最初 の アス キー 形式 の ファ イル が ロー 
ド さ きれ ます 。 

R オ プシ ョ ン を つけ る と , ファ イル は 開い た まま で プロ グラ ム を ロー ド 後 , 
だ だ ち に 実行 を 開始 し ます . 


LOAD は , 指定 され た ファ イル を 見 つけ て プロ グラ ム の ロー ド を 開始 する ま 
で は , メモ リ 上 の プロ グラ ム を 保存 し ます . 


SAVE, MERGE, CLOAD 
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LOCATE 


⑱ 機 能 テキ スト 画面 の カー ソル の 位置 を 指定 する . (テキ スト モー ド 専 用 ) 


@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ 解 説 


サン プル 
@ 5 
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LOCATE  〔<X 座 標 >) 〔, <Y 座 標 >) 〔(, < カー ソル スイ ッ チ >〕 
LOCATE 10, 10 
カー ソル を テキ スト 画面 の キャ ラク タ 座 標 (XY) の 位置 へ 移動 し ます . 


この 命令 は , PRINT 文 で 表示 する 文字 や INPUT 文 で 表示 する プロ ンプ ト 
の 開始 位置 を 指定 する と き な ど に 用 いま す . 


(X 座 標 ) は 画面 の な 端 を 0 と する 水平 座標 を 表す 数 式 で , 省略 し た 場合 は 
0 と みな され ます . 

<Y 座 標 > は 画面 の 上 端 を 0 と する 垂直 座標 を 表す 数 式 で 省略 し た 場合 は 現 
在 カ ー ソ ル が セッ ト さ れ て いる 行 と みな され ます . 


< カー ソル スイ ッ チ > は 画面 上 の カー ソル の 表示 状態 を 決め る スイ ッ チ で す . 
0 : カー ソル は キー 入力 待ち の と き 以 外 表示 され な い 
1 : カー ソル は 常に 表示 され る 


10 6 も LS 

20 FOR !=0 TO 30 

30 X= テ INT(RND(1) ※27) 

40 Y= テ INT (RND(1) ※21) 

50 LOCATE XX YEPRINT “ココ ヨ ” ュ 

60 LOCATE 10, 22: PRINT USING "LOCATE 半 半 韻 
半 "XiYs 

70 FOR J= テ 0 TO 700:NEXT 

80 LOCATE X, Y:PRINT SPACE$ (12) : 
90 NEXT 

100 END 


第 2 間 リフ ァ レ ンス 編 


LOG 


久 機 能 自然 対数 を 得る . 
@⑱ 書式 。 LOG (< 数 式 >) 
@ 文 例 PRINT LOG (35/9) 


⑯ 解 説 (数 式 ) で 指定 し た 値 の 自然 対数 (e を 底 と し た 対数 ) を 求め ます . (数式 ) 
は 0 より 大 きく な けれ ば な り ま せん . 


< 数 式 > の 型 は どの よう な 型 で も か まい ませ ん が , 結果 は 倍 精度 実数 で 得 ら れ 
ます 。 


@ を 照 EXP 


2 ル 。 10 "xx LOG キヨ クセ ヤン 半 共 法 迷 
20 SCREEN 2 
30 FOR 1=.1 TO 25 STEP .1 
40 Y=LOG(1I)/3.2x100 
50 LINE(0,115)-(255、115),7 
60 PSET(20+X,115-Y),7 
70 X=X+1 
80 NEXT 
90 GOTO 90 


LPOS^ 


@ 拉 能 プリ ンタ の ヘッ ド 位 置 を 調べ ます . 

@ 書式 LPOS (< 式 >) 

人 @ 文 例 LPOS(O) 

@⑯ 解 説得 ら れる 値 は プリ ンタ バッ ファ 上 の プリ ンタ ヘッ ド の 位置 で 必ず し も 物理 


的 な プリ ンタ ヘッ ド の 位置 と は 限り ませ ん . 
< 式 > は ダミ ー の 引数 で , 変数 か 定数 で あれ ば 何で あっ て も か まい ませ ん . 


@ 参 照 。 WIDTH,LPRINT 107 


LPRINT/LPRINT USING 


に 23 


@ 解 説 


@ を 思 


文字 列 や 数 値 を 指定 し た 書式 で プリ ンタ に 出力 する . 


LPRINT (< 式 >・・・〕 
LPRINT USING < 書式 > : < 式 >・・・ 


LPRINT AS, B 
LPRINT USING “"@ 耕 克 . 硝 ":ASiB 


< 式 > で 表す 文字 列 や 数 値 を プリ ンタ に 出力 し ます . 複数 個 の < 式 > を 指定 する 

合 は < 式 > の 間 を カン マ , また は セミ コロ ン で 区 切り ます . LPRINT 文 
LPRINT USING 文 は , 出力 先 が プ リン タ で ある こと を 除け ば , その 機能 は 
PRINT 文 や PRINT USING 文 と まっ た く 同 じ で す の で , そちら を 参照 し 
て くだ さい 。 


PRINT, PRINT USING 


MAXFILES 
NO ペペ 


@ 文 例 
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使用 する ファ イル の 数 を 定義 する . 
MAXFILES 王 < ファ イル 数 > 
MAXFILES=3 


OPEN 文 で 開い て 使用 する ファ イル の 数 を 定義 し ます . 以降 , 指定 し た 数 の 
ファ イル を 同時 に 開い て 使用 する こと が で きま す . 


< く フ ァイル 数 > は 0 一 15 の 範囲 の 値 を 持つ 式 で す . 

ファ イル 1 個 に つい て 267 バ イト の ファ イル コン トロ ー ル プロ ッ ク 領 域 が 確 
保 さ れ ま す の で , 必要 を ファ イル 数 だ け を フロ グラ ム の 先頭 で 指定 し て 下 
さい . プロ グラ ム の 途中 で 指定 する と それ まで に 定 馬 し た デー タ が 消え る 
こと が あり ます . 

電源 オン 時 は MAXFILES 王 1 と な っ て いま す . 


人 @ 文 例 


る を 参 軌 
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MERGE^ 


アス キー ファ イル 上 の プロ グラ ム を メモ リ 上 の プロ グラ ム に マー ジ (混合 ) 
する . 


MERGE " く フ ァイル スペ ッ ク >" 
MERGE "CAS:TEST “ 


メモ リ 上 の プロ グラ ム に < ファ イル スペ ッ ク > で 指定 し た プロ グラ ム フ ァ イ 
ル を 混合 し て 1 つの プロ グラ ム に し , メモ リ 上 に 置き ます . 


< ファ イル スペ ッ ク >〉 で 指定 する ファ イル は SAVE 文 を 使っ て アス キー 形式 
で セー プ さ れ て いな けれ ば な り ま せん . そう で な い 場 合 に は ,、 エラ ー と な り 
9 


(ファ イル スペ ベック) は "CAS :( フ ァイル 名 )" です. また 、《 フ ァイル スペ 
ッ ク ) の ファ イル 名 を 省略 する と , カセ モット テー ブフ の 位置 し て いる 場所 以降 
に ある 最初 の アス キー ファ イル が ロー ド さ れ ま す . 


ファ イル 中 の プロ グラ ム と , メモ リ 中 の プロ グラ ム に 同一 の 行 番号 が あっ た 
合 に は , ファ イル 中 の 行 で メモ リ 中 の 行 を 置き 換え ます . 


MERGE コマ ンド は 実行 を 終了 する と , コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 


SAVE, LOAD 
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MID$ 


@ 機能 
@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ を 屋 


サン プル 
@⑯ 宛 25 ム 
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文字 列 の 中 か ら 指 定 し た 長 さ の 文字 列 を と り 出す . 
MID$ (< 文字 列 >, < 式 1 や 〔, < 式 2>〕) 
PRINT MIDS (A$, 2, 3) 


< 文字 列 > の 左 か ら < 式 1 〉 番目 の 文字 か ら < 式 2 〉 文字 の 文字 列 を と り 出 し 
ます . < 式 2 > の 値 は 0 か ら 255 の 範囲 、 ま た , < 式 1 > の 値 は 1 か ら 255 の 範 
囲 で す . 


< 式 2 > を 省略 し た 場合 や 。 く 文字 列 > の < 式 1 > 番目 の 文字 か ら 右 の 文字 数 
が < 式 2 > より 小さ いり 場合 は , < 文字 列 > の < 式 1 〉 番目 より 右 す べ て の 文字 
列 が 結果 と な り ま す . 


< 文字 列 > の 文字 数 が < 式 1 > より 小さ けれ ば , と り 出 す 文 字 列 は メル スト リ 
ング と な り ま す . 

グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ を 含む 場合 は , 文字 コー ド が 2 バイト に な っ て い 
る 点 を 考慮 し て 〈 式 1), 〈 式 2) の 値 を 指定 し て くだ さい . 

RIGHT$, LEFT$, MIDS (ステ ー ト メン ト ), LEN 


10 '※※※ タン コ ^ ワザ 革 半 ※※※ 洋 革 半 基 基 

20 A$=" 用 シカ ~ コロ ケ ~ テ タヌキ カ ~ ワラ ウ " 

30 L=LEN(A$) :N=1 

40 FOR !I=1 TO L 

50 S=INSTR(N+1.A$、" ") 

60 IF S=0 THEN S=L+ 1 

70 PRINT MID$(A$,N、S-N) 

80 1I=S:N=S:NEXT 

90 INPUT "オス キナ フン ショ ウ ヲ ト ~ ウ ソー" 1A も 
100 A$=" "+A$:GOTO 30 
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MID$^ 


@ 機 能 文字 列 の 一 部 を 置き 換え る . 


@ 書 式 。 Mip$(< 文 字 変 数 1> 、 < 式 1>〔、< 式 2>〕) < 文字 列 2> 


@ 文 例 MIDS(A$,3)= "ABC" 
実行 結果 
A$ー" ア イ ウ エ オ カ " の 場合 A$ や ー" ア イ ABC カ "と な る . 

@ 解 説 (文字 変数 1) の 〈 式 1 番目 の 文字 か ら 〈 式 2) 個 の 文字 を , (文字 列 2) の 
最初 か ら 〈 式 2 ) 個 の 文字 列 で 置き 換え ます . 


(文字 変数 1 ), (文字 列 2 ) は 文字 式 で 表し ます . また , 〈 式 1), 〈 式 2) は 
数 式 で 表し ます . 


< 式 2 > を 省略 し た 場合 , また は < く 文 字 列 2 > の 文字 数 より 多く 指定 し た 場合 
は , < 文字 列 2 > の すべ て の 文字 と 置き 換わり ます . 


< 式 1 > の 値 は 1 以上 で , < 文字 変数 1 > の 文字 数 以下 の 値 で す . 


グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は , 文字 コー ド が 2 バイ ト に な っ て いる 点 を 配慮 
し て < 式 1 >, < 式 2 > の 値 を 指定 し て くだ さい . 


@⑯ 参 MID$ 関 数 、LEN 

@ 2 10 A$= ニ "ABCDEFC" 
20 B$= ニ "HIJK" 
30 PRINT AS$,B$S 
40 PRINT 
50 FOR !=1TO 7 
60 C$=AS 
70 MIDS (C$,I.1)ーB$ 
80 PRINT Cs,! 
90 NEXT 
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@ 機 能 カセ ッ ト テ ー プ レコ ー ダ の モー タ ON/OFF を 制御 する . 


@ 書 式 Mo 
MOTOR 〔 〕 
OFF 


⑱ 文 例 MOTOR ON 


@ 解 説 ON を 指定 すれ ば モー タ は ON と な り , OFF を 指定 すれ ば モー タ は OFF と 
な り ま す . また , ON/OFF を 指定 し な い 場合 現在 モー タ が ON の 状態 な ら 
ば OFF に , OFF の 状態 な ら ば ON に し ます . 
MOTOR コマ ンド は リモ ー ト 端子 付 の カセ ッ ト レ コー ダ で カセ ッ ト テ ー プ 
を 巻き も どす 時 な ど に 使用 し ます . 

@ 2 10  「 コ レ AN アマリ ヨイ コト テ ~ 八 アリ マセ ン 
20 FOR 1I=1 TO 100 
30 MOTOR 
40 FOR J=0 TO 10 


50 NEXT J,I 
60 END 


112 


第 2 章 リフ ァ レ ンス 結 


NEW 


@ 機能 
@ 書 式 
久 文 例 


@ を 照 


サン プル 
@ 25 ム 


メモ リ 上 に ある プロ グラ ム を 削除 し , すべ て の 変数 を クリ ア す る . 
NEW 
NEW 


NEW コマ ンド は すべ て の 変数 を クリ ア (初期 状態 に する ) し , 開か れ て いる 
ファ イル が あれ ば , それ も 自動 的 に すべ て 閉じ ます . また , DEF FN 文 に よ 
る 定義 も 解消 され ます . 

NEW コマ ンド は , コマ ンド レベ ル に ある と き 。, 新 し い プ ログ ラム を 入力 する 
前 に 実行 し ます . NEW コマ ンド を 実行 する と コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 


DELETE, ERASE 


10 "コノ フロ ク ~ ラ ム RUN スル ト シ ~ ト ~ ウ ショ ウメ ツ シマ ス 
20 A$ も =" サ ヨウ ナラ !" 

30 FOR 1=1 TO 10 

40 BEEP 

50 PRINT MID$(A$、I.,1): 

60 FOR J=0 TO 100:NEXT 


9 OCT$ 


数 値 を 8 進 表記 の 文字 列 に 変換 し 。 その 結果 を 得る . 
OCT$ (< 数 式 >) 


LPRINT OCTS (10) 
実行 結果 12 を プリ ンタ に 出力 し ます . 


< 数 式 > の 値 を 8 進 表記 の 文字 列 に 変換 し その 結果 を 得 ます . < 数 式 > の 値 
の 範囲 は 一 32768 か ら 65535 ま で で す . 負数 の 場合 は 65536 に その 値 を 加え た 
値 と 同じ で す . 


10 !=100 
20 PRINT " X OCT$S(X) HEX$(X)“" 
30 PRINT _ 117 "iiOCT も () う 5" "iHEX も (1 ) 


40 END 


ON ERROR GOTO* 


@ 楼 能 
@ 書 式 
人 @ 文 例 
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エラ ー 処 理 ル ー チ ン の 開始 行 を 定義 する . 
ON ERROR GOTO < 行 番号 > 
ON ERROR GOTO 100O 


この 命令 を 実行 し て お く と , エラ ー が 発生 し た と き に 割り 込み が か か り , 指 
定 し た エラ ー 処 理 ル ー チ ン ヘ ジャ ンプ し ます . も し < 行 番号 >〉 の 行 が プロ グ 
ラム 上 に 存在 し な を けれ ば "Undefined line" エラ ー が 起こ り ま す . 


通常 , エ ラー が 発生 する と , BASIC で 用 意 し て いる エラ ー メ ッ セ ー ジ が 表示 
され , プロ グラ ム の 実行 を 終了 し , コマ ンド レベ ル に 戻り ます . し か し , ON 
ERROR GOTO 文 を 実行 し て ある と , エラ ー が 発生 し た と き に BASIC で 用 
意 し て いる エラ ー 処 理 は 行わ れず , < 行 番号 > で 指定 し た エラ ー 処 理 ル シー チン 
へ ジャ ンプ し ます 。 


< 行 番号 >〉 で 始ま る エラ ー 処 理 ル ー チ ン で は 任意 の エラ ー 処 理 を 行い , 
RESUME 文 で エラ ー 回 復 処 理 を し て 終了 し ます . この エラ ー 処 理 ル ー チ ン 
で は ERR 関数 や ERL 関数 を 使っ て エラ ー コ ー ド や エラ ー の 発生 し た 行 番 
号 を 知る こと が で きま す . 


ON ERROR GOTO 0 を 実行 する と , ON_.ERROR GOTO < 行 番号 > で の 
定義 を 無効 に し , 以降 。 エ ラー が 発生 すれ ば , BASIC で 用 意 し て いる エラ ー 
処理 が 行わ れ ま す . 

エラ ー 処 理 ル ー チ ン に ON ERROR GOTO 0 の 文 が ある 場合 に は , BASIC 
は エラ ー メ ッ セ ー ジ を 表示 し , プロ グラ ム の 実行 を 停止 し ます . 


ON ERROR GOTO 文 の 効果 は , 以降 。 別 の ON ERROR GOTO 文 , RUN 
文 か CLEAR 文 を 実行 する まで で す . この た め ,。 プロ グラ ム 中 で , エ ラー 処 
理 ル ー チ ン の 開始 行 を 定義 し て いる 場合 ,、 プ ログ ラム の 終了 前 に ON 
ERROR GOTO 0 文 を 実行 し て くだ さい . 
エラ ー 処 理 ル ー チ ン で は , 独自 の エラ ー 処 理 を 行う 場合 以外 . ON ERROR 
GOTO 0 を 実行 する こと を お 勧め し ます . 
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ON ERROR GOTOX* 


注意 : エ ラー 処理 ルー チン を 実行 中 に エラ ー が 起き た 場合 に は , それ に 対 
する エラ ー メ ッ セ ー ジ が 表示 され , 実行 が 停止 され ます . エラ ー 処 
理 サ プル ー チ ン の 中 で は エラ ー 割 り 込 み は 起こ り ま せん . 


@⑱ 参 上 RESUME, ERROR, ERR, ERL, 第 1 章 「 割 込み ] 


@ ルル 10 "ww エラ ー シヨ リ ノ レイ 半 半 迷 
20 ON ERROR GOTO 80 
30 INPUT "1 カラ 999 ノ カス ~ ヲ ニュ ウリ ヨク シテ クタ ~ サイ 


40 PRINT "ニュ ウリ ョ クサ レタ カス ~ ハ "5A 

50 IF A<1 OR A>1000 THEN ERROR 26 

60 GOTO 30 

70 '※※ 基 エラ ー シ ヨ リ ルー チン 革 洋 送 潤 類 

80 IF ERR<>26 THEN 120 

90 PRINT "タタ シイ カス ~ ブ ニュ ウリ ヨ ョ クシ テク タ ~ サイ" 
100 PRINT "タタ イマ エラ ー カ ~ オキ タキ ~ ョ ヨウ ハハ "iiERL 
110 RESUME NEXT 

120 ON ERROR GOTO 0 


IN 


ON GOTO/ON GOSUB 


@ 機能 指定 され た いずれ か の 行 に ジャ ンプ する . 


@⑯ 書式 ON< 式 > GOSUB < 行 番号 > 〔, < 行 番号 >・・・〕 
ON < 式 > GOTO < 行 番 号 > 〔, < 行 番号 >?・・・〕 


人 @ 文 例 ONAGOSUB 100, 200, 300, 400 
ON A GOTO 100, 200, 300, 400 


@ 解 説 < 式 > の 値 に 応じ て , 指定 し た < 行 番号 〉 の いずれ か へ ジャ ンプ し ます . < 行 
番号 > の 並び は 左側 か ら 順 番 に 1 か ら 始ま る 数 に 対応 し ます . た と えば , < 式 > 
の 値 が 3 で あっ た な ら , 左 か ら 3 番目 の < 行 番号 〉 へ ジ ャ ンプ し ます . 


ON GOSUB 文 で は , < 行 番号 〉 は ジャ ンプ する サブ ルー チン の 最初 の 行 の 
行 番号 で す . 


< 式 > の 値 が 負 に な っ た 場合 に は , Illegal function call エラ ー が 起こ り ま 
す が 。 値 が 0 また は < 行 番号 > の 個数 より 大 きく な っ た 場合 に は , ON 
GOSUB/ON GOTO 文 の 次 の 行 へ プロ グラ ム の 制御 が 移り ,。 エラ ー は 起こ 
り ま せん . 


@ 参 照 COSUB, GOTO 


@ ング ル 10 PRINT "123 ノ キー ヲ オシ テク タ ~ サ イ " 
20 AsVAL( INKEY$ ) 
30 ON A GOTO 50,60,70 
40 GOTO 20 
50 PLAY "04C","E"。"G":GOTO 20 
60 PLAY "04C","F"」"A" EGOTO 20 
70 PLAY "03B"、"D"。"G":GOTO 20 
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ON INTERVAL GOSUB“ 


人 @ 文 例 


@ 解 説 


@ を 軌 


タイ マ 割 込み 条件 を 設定 し , 割込み ルー チン の 開始 行 を 定義 する . 
ON INTERVAL 三 < 時 間 > GOSUB < 行 番号 > 
ON INTERVAL=60 GOSUB 100 


この 命令 は , 割込み が か か る 時 間 間 隔 を 設定 し , 割込み が か か っ た と き に ジ 
ャ ンプ する 処理 ルー チン の 開始 行 番号 を 定義 し ます . 以後 , INTERVAL ON 
状態 に し て お く と , 指定 し た < 時 間 〉 が 経過 する ご と に 割込み が か か り , 割 
込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . 


< 時 間 > は 1 60 秒 単位 で , 1 一 65535 ま で の 数 値 で す . 
< 行 番号 〉 は 割込み 処理 ルー チン の 開始 行 番号 で す . 


割込み 処理 レー チン か ら の 復帰 は ょ , GOSUB 文 で 呼び 出す サ プ ル ー チ ン と 同 
じ よ うに RETURN 文 を 使い ます . 

割込み 処理 ルー チン を 実行 し て いる 間 。 自動 的 に INTERVAL STOP 状態 
に な り , RETURN 文 実行 と と も に INTERVAL ON 状態 に 戻り ます . 


割込み は プロ グラ ム モ ー ド で の み 有 効 で す . また , ON ERROR 文 で 定義 す 
る エラ ー 割 込み 処理 中 、 あ る い は 他 の 割込み 処理 中 (STRIG, STOP, 
SPRITE, INTERVAL, KEY) で は , これ ら の 処理 ルー チン が 終了 する まで 
割込み は 保留 され ます . 


注意 : この 命令 は 割込み の 定義 を する だ け で 。 実行 し た 時 に 割込み が か か る 
わけ で は あり ませ ん . 


INTERVAL ON/OFF/STOP, 第 1 章 「 割 込み 」 
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ON INTERVAL GOSUB* 
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サン プル 
ブログ ラム 


10 
2 


30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 


ON INTERVAL=100 GOSUB 80 


0 N=20:CLS:COLOR 2 


LOCATE 5.5:PRINT"TIME" 

INTERVAL ON 

LOCATE 5,7:PRINT SPACE も (128 ) 
LOCATE 5,7:PRINT STRING$(N,"x") 
GOTO 60 


N=N- 1 


100 IF N<0 THEN END 
110 IF N<10 THEN COLOR 10 


120 


IF N<5 THEN COLOR 8 


130 RETURN 50 


@ 書 式 


人 @ 文 例 


@ を 軌 


ON KEY GOSUB“ 


ファ ンク ショ ン キ ー に よる 割込み 処理 ルー チン の 開始 行 を 定義 する . 
ON KEY GOSUB 〔 く 行 番号 >]〔, < 行 番号 >・・・〕 
ON KEY GOSUB 100, 200, 300, 400 


ファ ンク ショ ン キ ー が 押さ れ た と き に ジャ ンプ する 処理 ルー チン の 開始 行 を 
定義 し ます . 


この 命令 は , ファ ンク ショ ン キ ー が 押さ れ て 割込み が か か っ た と き に , どの 
割込み 処理 ルー チン に ジャ ンプ する か を 定義 し ます . 以後 , KEY (n) ON 状 
態 に し て お け ば , ファ ンク ショ ン キ ー が 押さ れる た びに 割込み 処理 ルー チン 
が 実行 され ます . 


< 行 番号 〉 は , 割込み が か か っ た と き に ジャ ンプ する 処理 ルー チン の 開始 行 番 
号 で 。 この 並び の 順序 は , ファ ンク ショ ン キ ー の キー 番号 と 1 対 1 に 対応 し 
て いま す , MSX の ファ ンク ショ ン キ ー は [ F1 ] か ら [F10 ] まで あり まず すか 
ら , 最大 10 個 の < 行 番号 > を 並べ て 書く こと が で きま す 

割込み 処理 ルー チン か ら の 復帰 は GOSUB 文 で 呼び 出す ササ プ ルーチン の 場 
合 と 同じ よう に RETURN 文 を 使い ます . 

注意 : この 命令 は 割込み の 定義 を する だ け で , 実行 し た 時 に 割込み が か か る 
わけ で は あり ませ ん . 


KEY ON/OFF/STOP, 第 1 章 「 割 込み 」 
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ON KEY GOSUB* 


@ レプ 10 ON KEY GOSUB 80.90.100,110.120.130.,1 
40.150,160,170 
20 KEY(1) ON:KEY(2) ON 
39 KEY(3) ON:KEY(4) ON 
40 KEY(5) ON:KEY(6) ON 
50 KEY(7) ON:KEY(8) ON 
60 KEY(9) ON:KEY(10) ON 
65 PRINT "ファ ング ク ション キー ラ ヲ オシ テク ダサ イ " 
70 GOTO 70 
80 N=1:GOTO 180 
90 Ns2:GOTO 180 
100 N=3:GOTO 180 
110 Ns=4:GOTO 180 
120 Ns5:GOTO 180 
130 N=6:GOTO 180 
140 N=7:GOTO 180 
150 N=8:GOTO 180 
160 N=9:GOTO 180 
170 N=10 
180 PRINT USING" F・ 柱 盾 キー ヲ オシ マシ タネ "ijN 
190 RETURN 
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ON SPRITE GOSUB 


人 @ 機 能 スプ ライ ト が 重なっ た と き に ジャ ンプ する 割込み 処理 ルー チン の 開始 行 を 定 
義 す る . 


@ 書 式 ONSPRITE GOSUB < 行 番号 > 
@ 文 例 ONSPRITE GOSUB 100 


@ 解 説 この 命令 を 実行 する と , 以後 , SPRITE ON 状態 に し て お け ば , PUT 
SPRITE で 画面 に 描い た スプ ライ ト が 他 の スプ ライ ト と 重なっ た と き に 割 
込み が か か り , プロ グラ ム の 実行 を 中 断 し て < 行 番号 〉 か ら 始ま る 割込み 処 
理 ル ー チ ン が 実行 され ます . 


割込み 処理 ルー チン か ら の 復帰 は , GOSUB 文 で 呼び 出す サブルーチン と 同 
じ よ うに RETURN 文 を 使い ます . 


割込み 処理 ルー チン を 実行 し て いる 間 , 自動 的 に SPRITE STOP 状態 に な 
り , RETURN 文 実行 と と も に SPRITE ON 状態 に な り ま す . 


この 命令 は プロ グラ ム モ ー ド で の み 有 効 で す . また , ON ERROR GOTO 
文 」ON KEY GOSUB,、 また は ON STOP GOSUB 文 で 定義 する 割込み 処 
理 を 実行 中 は , これ ら の 処理 ルー チン が 終了 する まで 割込み は 保留 され ます . 


@ を 照 SPRITE ON/OFF/STOP, PUT SPRITE, 第 1 章 「 割 込み 」 
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ON SPRITE GOSUB 
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サン プル 
ブロ グラ ム 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 


* 半 半 基 シヨ ウト ツ 洋 半 半 類 着 洋美 半 甘 基 湊 着 半 区 
*' A$ も , B$ ヲ セイ カク ニ ニュ ウリ ョ ク シテ クタ ~ サイ 
A$= "@ で くく く て ス く " 
B$=" く スー くく く < の 
SCREEN 2,1 
ON SPRITE GOSUB 160 
SPRITE$( 0 ) =A$ 
SPRITE$( 1 ) =B$ 
SPRITE ON 
XA=RND( 1 ) x256 
XB=RND( 1 ) x256 
FOR Y=0 TO 191 
PUT SPRITE 0,(XA,Y),6 
PUT SPRITE 1.,(XB,191-Y),3 
NEXT:GOTO 90 
SPRITE OFF 
PLAY "L4CDEFEDCREFGAGFER" 
IF PLAY(0) THEN 180 
PUT SPRITE 0.(0、208) 


210 Y=191:RETURN 
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ON STOP GOSUB“ 


@ 接 能 | CTRL|+| STOP | キー に よる 割込み 処理 ルー チン の 開始 行 を 定義 する 。 


人 @ 書式 ONSTOPGOSUB < 行 番号 > 
@ 文 例 GOSTOP GOSUB 100 


@⑯ 解 説 この 命令 を 実行 する と , 以後 , STOP ON 状態 に し て お け ば , [CTRL|+ 
STOP| キー が 押さ きれ た と き に 割込み が か か り , プロ グラ ム の 実行 を 中 断 し 
て < 行 番号 > か ら 始 まる 割込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . 


割込み 処理 ルー チン か ら の 復帰 は GOSUB 文 で 呼び 出す サ プ ブルー チ ン と 同 
じ よ うに RETURN 文 を 使い ます . 


割込み 処理 ルー チン を 実行 し て いる 間 , 自動 的 に STOP STOP 状態 に な り , 
RETURN 文 実行 と と も に STOP ON 状態 に な り ま す . 


この 命令 は プロ グラ ム モ ー ド で の み 有 効 で す . また , ON ERROR GOTO 
文 , ON KEY GOSUB 文 で 定義 する 割込み 処理 を 実行 中 は , これ ら の 処理 ル 
ー チ ン が 終了 する まで 割込み は 保留 され ます . 


この 命令 は プロ グラ ム の 実行 中 に , 誤っ て スト ッ プ キー を 押し て し まい , プ 
ログ ラム の 実行 が 中 断 さ れ て し まう の を 防止 する た め の も の で す . し た が っ 
て 不用 意 に この 命令 を 実行 し て し まう と 本 来 の [CTRL| + キー の 機 
能 が 失わ れ , シス テム リセ ッ ト を 行わ な い 限り プロ グラ ム を 中 断 す る こと が 
で き な く な っ て し まい ます . ON STOP GOSUB 文 は 動作 ミス の な い プ ログ 
ラム に し て か ら 使 用 し て くだ さい . 


@ を 照 ONKEY GOSUB, STOP ON/OFF/STOP, 第 1 章 「 割 込み 」 


@ サン プル 


プログ ラム 0 ON STOP GOSUB 70 


1 

20 PRINT "CTRL+STOP キ -ー ヲ オシ テク タ ~ サ イ 。" 

30 STOP ON 

40 INPUT A$:PRINT A$ 

50 IF A$="END" THEN STOP OFF:END 

60 GOTO 40 

70 PRINT "トマ ラナ イ ! ! END ト ニュ ウリ ヨク スル ト トマ リマ ス 。" 
80 RETURN 
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ON STRIG GOSUB 


@⑱ 機 能 ジョ イス ティ ッ ク の トリ ガ ボ ポタ ン が 押さ れ た と き に ジャ ンプ する 割込み 処理 
ルー チン の 開始 行 を 定義 する . 


@ 春 式 ONSTRIG GOSUB < 行 番号 >] 〔, < 行 番号 >〉 …) 


@ 文 


ON STRIG GOSUB 100, 200 


@⑱ 解 説 この 命令 を 実行 する と , 以後 , STRIG ON 状態 に し て お け ば スペ ー ス キー あ 
る い は ジョ イス ティ ッ ク の トリ ガ ボ タ ン が 押さ れ た と き に 割込み が か か り , 
プロ グラ ム の 実行 を 中 断 し て < 行 番号 >〉 か ら 始 まる 割込み 処理 ルー チン が 実 
行き され ます . 


く 行 番号 > は 最大 5 個 ま で 指定 する こと が で き , 左側 か ら 順 番 に 次 の トリ ガ ボ 
タン と 対応 し て いま す . 
1 番目 : キー ボー ド の スペ ー ス キ 


2 番目 : ポー ト 1 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク の トリ ー グ ー ボ タン 1 
3 番目 : ボート 2 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク の トリ ー グ ー ボ タン 1 
4 番目 : ポート 1 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク の トリ ー グ ー ボ タン 2 
5 番目 : ポー ト 2 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク の トリ ー グ ー ボ タン 2 


割込み 処理 か ら の 復帰 は 、 GOSUB 文 で 呼び 出す サブ ルー チン と 同じ よう 
に RETURN 文 を 使い ます . 

割込み 処理 ルー チン を 実行 し て いる 間 , 自動 的 に STRIG STOP 状態 に な 
り , RETURN 文 実行 と と も に , STRIG ON 状態 に な り ま す . 


この 命令 は プロ グラ ム モ ー ド で の み 有 効 で す . また , ON ERROR GOTO 
文 , ON KEY GOSUB 文 , ON STOP GOSUB 文 , ON SPRITE GOSUB 
文 で 定義 する 割込み 処理 を 実行 中 は これ ら の 処理 ルー チン が 終了 する まで 
割込み は 保留 され ます . 


@ 参 照 STRIG ON/OFF/STOP, 第 1 章 「 割 込み 」 
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ON STRIG GOSUB 


介 10 CLS 
20 ON STRIG GOSUB 80 
30 STRIG(0) ON 
40 PRINT "スペ" - ス キー ヲ オシ テク タ ~ サ イ " 
50 PRINT "コノ フ * ロ クト ラム ヲ トメ ML トキハ" 
60 PRINT "CTRL+STOP キ - ヲ ォ シ マス " 
70 GOTO 70 
80 COLOR 15.1.1 
90 PLAY "T255CEG" 
100 LOCATE 8.12:PRINT "PUSHED!!!!" 
110 FOR !=0 TO 300:NEXT 1 
120 LOCATE 8,12:PRINT SPC(10) 
130 COLOR 15,4,.7 
140 RETURN 
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OPEN 


@ 書式 
人 @ 文 例 


@ 解 局 
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ファ イル を 開く . 
OPEN "< ファ イル スペ ッ ク >"【FOR < モー ド >〕 AS# く ファ イル 番号 > 
OPEN "CAS : TEST' FOR INPUT AS す #1 


< ファ イル スペ ッ ク >〉 で 指定 する ファ イル を 開き , INPUT # 文 や PRINT# 文 
で デー タ を 入出 力 で きる よう に し ます . オー プン する ファ イル に は < ファ イ 
ル 番 号 > を 割り 当て , 以後 の ファ イル へ の 入出 力 で は ,、 < ファ イル 番号 > を 指 
定 し ます . 


< ファ イル スペ ッ ク >〉 の 形式 は "< デバ イス 名 >: < ファ イル 名 >" で す . 
< デバ イス 名 >〉 は 次 の よう な 種類 が あり ます . 


CAS : カセ ッ ト テ ー ブ 
フロ ッ ピ ー デ イス ク 
RAM デ ィ ス ク 
テキ スト 画面 
グラ フィ ッ ク 画 面 
プリ ンタ 


使用 で きる モー ド 


(*※「DISK BASIC プ MSX DO0S 説 明 書 」 の OPEN 文 参 照 ) 


< ファ イル 名 〉 は 1 6 文字 の 文字 列 で 表し ます が 。 デバ イス 名 が CRT : 。 
GRP : , LPT : の 場合 に は 指定 する 必要 は あり ませ ん . 


(モー ド ) は , ファ イル へ の アク セス 方 法 を 指定 し ます . デバ イス 名 が CRT :, 
GRP :。LPT : の 場合 は モー ド の 指定 は 不要 で す . モー ド は 次 の 2 種類 が 
あり ます . 


INPUT 既存 の ファ イル か ら 人 入力 を 行い ます . 
OUTPUT 新しく ファ イル を 作り , 出力 を 行い ます . 


く フ ァイル 番号 > は 、 1 か ら 15 ま で の 値 を 用 いる こと が で きま す が , MAX 
FILES 文 で 指定 し た 数 を 越え て 指定 する こと は で きま せん . また 、 既 に オ 
ー プ ン し て いる ファ イル が 利用 し て いる ファ イル 番号 を 用 いる こと は で き 
ませ ん . 


@ 参 


サン プル 
@ 宛 5 ム 
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OPEN 


OPEN 文 は , 指定 し た ファ イル を 入出 力 す る 際 に 使う バッ ファ 領域 を 確保 
し , ファ イル を CLOSE 文 で 閉じ た と き に 解放 し ます . < ファ イル 番号 > は, 
この パッ ファ 領域 と 対応 し て いま す . 


CLOSE, INPUT#』 PRINT#L MAXFILES。INPUT$。EOF 


5 。 ' 来 ※※ り * フ フィ ッ リ お * めん に も し "を お < 未来 来 
19 SCREEN 5 

29 PRESET(32.32) 

39 OPEN "GRP:“" FOR OUTPUT RS#1 
49 PRINT 持 1,“" な に お キー を お し て < くだ" さい “ 
59 PRESET(32.48) 

69 を =INPUT も (1) 

79 PRINT 手 1,.R 多 : 

89 GOTO 69 


人 @ 検 能 


@ 書 式 


@ 文 例 


@ 解 説 


出力 ポート に 1 バイ ト の デー タ を 送る . 


OUT < ボート 番 号 〉, < 式 > 
OUT &H22, &H80 


く < ポー ト 番 号 〉 は 出力 ポー ト の 番号 。 そし て < 式 〉 は 出力 する 1 バイ ト の デー 
タ で す . どちら の パラ メー タ も 0 へ 255(&H0&HFF) まで の 整数 で 指定 し 
ます . 

OUT 文 は , 入 出力 ボー ト の 使い 方 に つい て 知識 を 得 て か ら 使用 し て くだ さい . 
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@ 検 能 
@ 書 式 


@ 文 例 
@ 解 説 
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サン プル 
カグラ ム 


タプ レッ ト , ライ トペ ベン, マウ ス , トラ ッ ク ボ ー ル の 状態 を 調べ ます 。 


PAD (< 式 >) 
PAD (1 


( ) 内 の 式 の 値 に よっ て , 命令 実行 後 次 の よう な 値 を 有 返し ます . 下 表 で は , 
ベー ス 値 B と 最上 段 の 数 値 d を 加え た も の が ( ) 内 に セ モット すべ き 値 で す . 
例 ) ボー ト 2 に 接続 きれ た タプ レッ ト の ペン の 状態 (B+d=4) 一 一 >PAD(4) 

ほほ ー mcml eo em le | es 
ベン の 状態 


押さ れ て いる : 一 | X 座標 Y 座 標 
押さ れ て いな い : 0 | (絶対 座標 ) | (絶対 座標 ) 


スイ ッ チ の 状態 
押さ れ て いる : 一 | 
押さ れ て いな い : 0 


※3) 


※2) 
Y 座標 
(相対 座標 ) | ーーーーーーーー 


※2) 
X 座 標 
(相対 座標 ) 


入力 要求 と し て 使用 
(- | を 返す ) 


マウ ス ま た は 
トラ ッ ク ボ ー ル 


マウ ス ま た は 
トラ ッ ク ボ ー ル 


※ 1 ) PAD(12) ま た は PAD(16 ) か 実施 され た 時 座標 デー タ を 読み ます の て で, 
この 命令 を 実行 し た 後 で 座標 を 読み 取っ て くだ さい . 
FS-5500 に 内 蔵 き まれ て いる ボー ル マ ウ ス は ,、 マウ ス に 相当 し ます . 


※ 2 ) 前 回 読取 り 座標 か ら の 相対 座標 で す . 内 部 カウ ンタ の 長き は , マ ウス が 8 
ビッ ト , ト ラッ クボ ー ル は 4 ビッ ト で す . 読 取り の 時 間々 隔 が 長 す ぎる と , 
内 部 カウ ンタ が あふ れ て 無 意 味 な 座標 値 と な る こと が あり ます . 

※3) トリ ガー ボタ ン の 状態 は 、 ジ ョ イス ティ ッ ク と 同様 、STRIG 関数 を 
使用 し ます . 


1 「' 素 ※ 来 お シ お が き つう "ロリ * フ h 来 未来 

29 SCREEN 5 

39 IF PRD(9)=9 THEN Su=9:GOTO 39 

49 X=PaD(1) :Y=PRD(2) 

59 IF SU=9 THEN PSET(X,Y) ELSE LINE-(%X,Y 


69 Su=1 
79 GOTO 39 
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PAINT 


@ 接 能 指定 され た 境界 色 で 囲ま れ た 領域 を , 指定 され た 色 で 塗る .( グ ラフ ィ ッ クモ ー ド 専用 ) 
式 X, Y 
二 立 PAINT | 0 (, < 領域 色 >)〕 〔, < 境界 色 >〕 
STEP (X, Y) 


@ 文 例 PAINT (50, 120), 3, 4 


信 解 説 (XY) で 指定 する 座標 を 含む < 境界 色 > で 囲ま れ た 領域 を , 指定 され た < 領 
域 色 > で 塗り つぶ し ます . STEP を 付け る と LP (最終 参照 点 ) か ら の 相対 座 
標 と な り ま す . 


< 領域 色 >〉, < 境界 色 > は と も に カラ ー コ ー ド で 指定 し ます . < 領域 色 > を 省略 
し た 場合 に は , COLOR 文 で 指定 し た 前 景色 が 用 いら れ ま す . < 境界 色 > を 省 
略し た 場合 に は < 領域 色 > の 指定 と 同じ カラ ー コ ー ド が < 境界 色 > と し て 用 
いら れ ま す . 


く 境 界 色 > は SCREEN 3 お よび 5 一 8 の み 使 用 する こと が 可能 で , SCRE- 
EN 2 , 4 で は 使う こと は で きま せん . この 場合 , < 領域 色 > と 同じ 色 で 囲 
まれ た 領域 が 塗り つぶ され ます . 


(X, Y) は 塗り 始め る 座標 を 指定 し ます . も し この 点 が . 既に 指定 され た 
境界 色 と 同じ 色 で あっ た 場合 に は 、 PAINT は 塗り つぶ し を 行い ませ ん . 


@⑯ を 照 SCREEN.COLOR IP 


@ 守 移 10 SCREEN 2 
20 FOR !=0 TO 19 
30 X1=INT(RND(1)x255) :X2=INT(RND( 1 ) x255 ) 
40 LINE(X1.0)-(X2.199),10 
50 Y1l=INT(RND(1)x190):Y2=INT(RND(1)x190 ) 
60 LINE(0.Y1)-(255.Y2) .10 

70 NEXT 


90 FOR 1I=0 TO 200 

100 X=INT(RND(1)x255):Y=INT(RND(1)x190) 
110 PAINT(X.Y) 、10 

120 NEXT 
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@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ を 軌 


サン プル 
人 @ 5 ん 
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バド ル の 状態 を 得る . 

PDL (< バド ル の 番号 >) 

PDL (2) 

く < パドル の 番号 > は パドル が ポー ト 1 に つなが っ て いれ ば 1, 3, 5, 7。 9 


また は 11 を 指定 し ,。 パドル が ポー ト 2 に つなが っ て いれ ば 2, 4 6, 8, 
10 ま た は 12 を 指定 し ます . パ ドル の 状態 は 回 転 の 度合 に よっ て は 0 一 255 の 範 
囲 の 数 値 で 得 ら れ ま す . 


PEEK 


メモ リ 上 の 指定 され た 番地 の 内 容 を 読み 出す . 
PEEK (< 番地 >) 


A=PEEK (&HAOOO) 


< 番地 > で 指定 され た メモ リ の 内 容 を 読み 出し ます . 読み 出す データ は 1 バイ 
ト 分 (0~255 の 値 ) で す . 


< 番地 > は , 履 H0 一 &HFFFF の 値 を 持つ 数 式 で 指定 し ます . 


PEEK 関数 は POKE 文 と 対応 し て いる 命令 で す . 

POKE 

10 "XX%% メモ リ ターン フ " %※※ 

20 INPUT "ADDRESS ="iA 

30 IF A<0 THEN A=A+65536! 

40 FOR 1=A TO A+64 STEP 8 

50 PRINT " "iRIGHTS("000"+HEX$(T) ,4) ぶ 
60 PRINT USING " ( 半 韻 韻 半 半 ) "5 


70 FOR J=I TO I+7 

80 PRINT RIGHT$("0"+HEX$(PEEK(J) ) , 2) : 
90 NEXT J:PRINT 

100 NEXT I:END 
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PLAY 


@ 検 能 音楽 を 演奏 する . 


@ 書式) PLAY < 文字 式 1> 〔, < 文字 式 2>〕 (, < 文字 式 3>〕 


@ 文 例 PLAY "CDEFGABOSC" 
PLAY A$ 十 B$, C$ 


久 解 説 (文字 式 ) で 定義 きれ た 音楽 を 演奏 し ます . 
(文字 式 1〉 だ け の 記述 の 場合 は 単音 と を なり, (文字 式 2). 〈 文 字 式 3〉 も 
合せ て 記述 する こと に より , 2 重 和 音 , 3 重 和音 も 出す こと が で きま す . 


< 文字 式 > に は , 以下 で 述べ る 命令 を 1 つ 以上 並べ て 置き 
ます . また 文字 式 は 文字 定数 文字 変数 、 あ る い は それ ら を 組合 せ た < 式 > 
で も か まい ませ ん . 


命令 は , 大 きく 分 け て 音 の 高 さ , 音 の 長 さ , 音 の 速 さ (テン ポ ), 音 の 大 き 
さき , 音色 の 5 種類 が あり ます . 
注 ) PLAY 命令 の 場合 、 特に O (オー) と 0 (ゼロ ) の 区 別に ご 注意 くだ さい . 
e* 音 の 高 さ 
AG CDEFG が ハ 長 調 の ドー ソ , A と B が ラ と シ に それ ぞ れ 対応 
し て いま す . また A 一 G の 後に 韻 や 十 記 号 を 付け る と 半音 上 
っ た 音 に なり , 逆 に 一 記号 を 付け る と 半音 下っ た 音 に な り 
表 。 
例 ) ドレ ミ フ ァ ソ ラ シ の 音 を 出す . 
PLAY "CDEFGAB" 
ド ,. ミ , ソ 3 重 和 音 を 出す . 
BLA YO に 


PLAY 


O < 数 値 > 


N < 数 値 > 
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前 頁 で 説明 し た 音階 の 音域 を 1 一 8 の 数 値 で 指定 し 
ます . 初期 値 は O 4 で , 1 点 ハ 音 か ら 始ま る 1 オク 
ター プ ブ を 指し ます . この よう に し て , 05 は 04 の 
1 オク ター プ 上 の 音階 を 。 また , 03 は O4 の 1 
ォ オク ター プ ト の 音階 を 指し ます . な お , 1 度 オ ク 
ター プ の 指定 を する と , その チャ ン ネ ル で 次 の オォ 
クタ ー プ 指定 を する まで 有効 で す . 

例 ) 

PLAY “O3CEGO4CEG O5CC? 


音 の 高 さ を 0~96 の 数 値 で 表現 し ます . N1 は 0O 1 
の C# と 同じ 高き さ で, N 2,N 3 …… と 半音 ずつ 上 が 
っ て 行き , N95 は O 8 の B と 同じ に な り ま す . また 
N0 は R ( 休 符 ) と 同じ 働き を し ます . 

例 ) 

PLAY "N36N37N38N39N40N41N42N43" 


N < 数 値 > と 音階 


@ 音 の 長 さ 


L < 数 値 > 


・( ビ リオ ド ) 


R (< 数 値 >〕 
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音 の 長 さ を 一昔 に し ます 。 < 数値 > の 節 囲 は 1 
て 64 ま で で す . L 1 を 全音 と し ます と , L 2 以降 の 
長 さ は 次 の よう に な り ま す . 

し 1 全音 符 (4 拍 ) 

L2 2 分 音符 (2 所 

L3 173 音 符 (473 抱 ) 

L4 4 分 音符 (1 所 


L8 8 分 音符 (1/ 2 拍 ) 


L64 64 分 音符 "(17/16 拍 ) 

初期 値 は し 4 で す . 1 度 音 の 長 さ を 指定 し ます と , 
その チャ ン ネ ル で 次 に 音 の 長 さ を 指定 する まで 有 
効 で す . また , 1 音 に つい て だ け 長 さ を 変え た い 
と き は , 音階 名 の 後ろ に 音 の 長 さ を 表す 数値 ) を 
付け 加え ます , た と えば L16C は C16 と 同じ で す . 
例 ) ー イ ーー イー 8 分 音符 
PLAY "L4DCFG8O5C804AG8O5CO4AFGDC” 
ちょ うど 付 点 音 符 の よう に 音階 名 や 休 符 の 後ろ に 付 
け 加え て , 本 来 の 音 の 長 さ の う 倍 に し ます . また 。 
2 個 並べ て 書き ます と 倍 , また , 3 個 並べ て 書く と 
滞 倍 と な り ま す .。 

例 ) 

PLAY "200 L4F. FF. GA. AA. GF. FF. 
DC2? 

休 待 を 表し ます . (数 値 ) は し 命令 で の 指定 方 法 と 
同じ で す . (数 値 ) を 省略 する と R 4 と みな され ま 
す . この 命令 は L 命 令 で 指定 し た 長 さ に 影響 され ま 
せん . 
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PLAY 


@ 速 さ (テン ボ ) 


T < 数 値 > テン ポ を 指定 し ます . < 数 値 > は 1 分 間 に 演 奏する 4 
分 音符 の 数 を 指定 し ます . < 数 値 > の 範囲 は 32 て 255 
で す . 初期 値 は 120 で す . な 坊 。+ 度 速 さ の 指定 を 
する と , その チャ ン ネ ル で 次 に 速 さ の 指定 を する 
まで 有効 で す . 


@ 音 の 大 き さ 
V < 数 値 > 音量 を 指定 し ます . < 数 値 > の 範囲 は 0 15 で, 数 が 

大 きい ほど 音 も 大 きく な り ま す 。. 
な お , 1 度 音量 の 指定 を する と , 次 に 音量 の 指定 を 
する まで 有効 で す . 
例 ) 
PLAY "V15CGV8CG 

@ 音色 


音色 は エン ベロ ー フ 周期 (M 命 令 と エン ベロ ー フ 形状 (S 命令 ) と 
で 決ま り ま す . 


S < 数 値 > エン ベロ ー ブ フ 形 状 ( 音 量 変 化 の 波形 ) を 折 定 し ます . 
一 斉 ご と に . 〈 数 値 〉 で 指定 し た エン ベロ ー ブ フ 形 状 
で 音 の 振幅 が 変化 し ます . 
(数 値 ) と 波形 は 次 買 の 図 の よう に 対応 し て いま す . 
S 命令 使用 時 は , 次 買 の M 命 令 の 指定 も 必要 で す . 
な お 1 度 エ ン ベ ロ ー フ 形状 を 折 定 する と , 別 の エ 
ン ベ ロ ー フ 形状 を 指定 する か , 音 潮 (V 命 令 ) 指定 


する まで 有効 で す 
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PLAY 


S の 値 エン ベロ ー プ 形状 


音 の 出 始め 


M < 数 値 エン ベロ ー フ 周期 を 指定 し ます . エン ベロ ー フ 記 
期 は 1 一 65535 まで の (数 値 ) で 指定 し ます が , あま 
り 大 きす ぎる と エン ベロ ー フ 形状 の 特徴 が 出 ませ 
ん . (一 般 的 に は 100 一 10000) 


エン ベロ ー プ 周期 


T=1.43X10 ~ ^X( 数 値 ) 
(単位 : 秒 ) 


エン ヘ ロ ー フ 向台 


エン ベロ ー プ 形状 と エン ベロ ー プ 周期 の 組合 わせ で 
いろ いろ な 音 を 出す こと が で きま す の で 試し て みる 
を と. よ WAG も お 。 


例 ) 
PLAY "V9CDE" 


PLAY “S9M3000CDE" 
PLAY “S4M2000CDE " 
PLAY “S8M700CDE" 


PLAY  S10M500CDE 135 


PLAY 
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@ 変数 に よる 指定 


X < 文字 変数 > : 


く 数 値 変数 > 


PLAY “S11M3000CDE" 

PLAY “S12M1200CDE “ 

PLAY “"S13M300CDE “" 

PLAY “S14M800CDE “ 

PLAY "S9M3000 華 200 L4F. FF. GA. AA. 
GF. FF. DC2" ( 詩 の 長 さ ( ヒ リ オ ド ) の 所 の 例 
と 同じ メロ ディ ー で す . 比較 し て みて くだ さい .) 


(文学 変数 ) 中 の 文字 別に 含ま れ て いる ミュ ー ジ ッ 
ク 命 令 を 実行 し ます . (文字 変数 ) に は 上 上 記 の ミュ 
ー ジ ッ ク 命 令 を あら か じ め 人 れ て お きま すず す . い 文字 
変数 ) の 後に セミコロン ( :) は 必ず 和信 れ て くだ さい . 
文学 変数 に よる 指定 は 、 ミ ュー ジッ ク 命 令 の 文字 
列 が 255 を 越え る 場合 や 音 を 少し ずつ 変化 させ な が 
ら 繰り 返し 演奏 する と き な ど に 便利 で す . 

例 ) 

A$ー'"CCGGAAG': BS$ー"FFEEDDC" 
PLAY "XAS:XBS:" 


ミュ ー ジ ッ ク 命 令 で は (数 値 ) な どの ハラ メー タ 
を 定数 で 折 定 し ます が ,、" 三 〈( 変 数 徹 ::" の 形式 に 
すれ ば 数 値 変数 に より 指定 する こと が で きま す . 

この 場合 (変数 第) の 後ろ に は モミ コロ ン を 必ず 
人 人 れ ま す . た だ し 、 数 値 変数 の 値 は 32767 以 下 で す . 
例 ) 


10 FOR K=1 TO 15 
20 PLAY "V ニ Ki:CEG" 
30 NEXT K 


〔 ド ミソ (CEG) を 順次 音 是 を 変え て 出力 し ます .) 


サン プ ブル 
プロ グラ ム 


E は 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 
PLAY 


ハー ツ 八 ※ 洋 革 
"T240L6V12" . "T240L2V9" 
"R806GABO07DCCED" , "04GO5GE" 
"DGF#GDO6BGAB " "04BO5E04E" 
"07CDEDCO6BABG" 、"04ABO5C" 
"F#GADF#A07CO6BA" "05DF#D" 
"BGABO7DCCED" , "GGC" 
"DGF#GDO06BGAB" , "04BO5ED" 
"E07DCO6BAGDGF#G2" 。 "CC#DG" 
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PLAY 
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PLAY“ 


@ 歓 能 音楽 を 演奏 中 か どう か を 調べ る . 


@ 書式 。 PLAY (< ボイス チャ ン ネ ル >) 

@ 文 例 PLAY (0O) 

人 @ 解 説 ミュ ー ジ ッ ク キ ュー の 状態 を 調べ , 各 ボイス チャ ン ネ ル が PLAY 文 で 命じ た 音 
楽 を 演奏 中 か どう か を 判断 し , 演奏 中 で あれ ば ー 1, そう で な けれ ば 0 の 値 
を 得 ら れ ま す . < ボイス チャ ン ネ ル > は 次 の よう に 指定 し ます . 
0 : ボイス チャ ン ネ ル 1, 2, 3 (いずれ か が 演奏 中 で あれ ば ー- 1 の 値 を 得 

られ ます ) 

1 : ボイス チャ ン ネ ル 1 
2 : ボ イス チャ ン ネ ル 2 
3 : ボ イス チャ ン ネ ル 3 

@ 2 10 "kk キラ キラ ホ ~ シ xx 


COLOR 15, 0、0 
CLS:KEY OFF 

READ A$:IF A$="\" 
PLAY A$ 

LOCATE INT(RND(1) x 29), INT(RND(1)※ 23) 
PRINT "%"i 

IF PLAY(O) THEN 80 

GOTO 40 


THEN 100 
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POINT 


指定 され た 座標 の 画素 の 色 を 調べ る .( グ ラフ ィ ッ クモ ー ド 専用 ) 


@ 接 能 

@⑯ 奉 式 POINT (X,Y) 

@ 文 例 POINT (50, 50) 

@ 解 説 (XY) て 指定 し た 座標 上 に 表示 され て いる 画素 の 色 を 調べ , 結果 を カラ ー 


コー ド で 得 ま す . 指定 し た 座標 が 表示 領域 外 で あっ た 場合 に は 、 一 1 を 返 
し ます . 


指定 され た 座標 上 に スプ ライ トバ ター ン が 表示 され て いて も , スプ ライ ト 
パタ ー ン の 色 を 調べ る こと は で きま せん . この 場合 は 背景 の 画面 上 の 色 が 
得 ら れ ま す . 


@ 光 10 SCREEN 2 
20 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1 
30 FOR 1=0 TO 20 
40 FOR Js0 TO 8 
50 PRESET(Jx24,1x8 ) 
60 C=INT(RND(1)*13)+2 
70 COLOR C:PRINT #1,"@" 
80 NEXT J,1 
90 COLOR 15 
100 PRESET(100,170) 
110 PRINT #1,"Color No." 
120 FOR 1=0 TO 20 
130 FOR Js0 TO 8 
140 K=POINT(Jx24+4,1Ix8+4) 
150 PRESET(Jx24+8,Ix8) 
160 PRINT #1.USING"##":K 
170 NEXT J,I 
180 GOTO 180 
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POKE 


@ 検 能 
@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ を 照 
【 】 ンジ ル 
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メモ リ 上 の 指定 し た 番地 ヘ へ デー タ を 書き 込む . 

POKE < 番地 >, < デ ー タ > 

POKE &HFOOO , &HFF 

指定 され た メモ リ 上 の 番地 に 1 バイ ト (8 ビット) の デー タ を 書き 込み ます . 


< 番地 > は &H0 一 選 HFFFF の 値 を 持つ 式 で 指定 し ます . 


< デー タ 〉 は メモ リ に 書き 込ま れる デー タ で 。 0 へ 255 (&H0-&HFF) の 値 
を 持つ 数 式 で す . も し 小数 点 以 下 が あ れ ば 整数 化し て か ら 実 行 され ます . 
この 命令 は , 現在 の メモ リ の 内 容 を 書き 換え て し まう た め , 不用 意 に 使う 
と BASIC が 使っ て いる 作業 領域 を 壊し て し まい , 誤動作 の 原因 と な る こと 
が あり ます . 使う 時 に は メモ リマ ッ プ な ど で 使 用 可能 な 領域 か どう か を 確 
認 し て くだ さい 。 

POKE 文 の 逆 の 働き を する 関数 と し て PEEK 関数 が 用 意 さ れ て いま すこ 


れ ら POKE と PEEK は 、 デー タ の 格納 や 機械 語 サ プル ー チ ン と の 引数 の 受 
け 渡 し な ど に 役立ち ます . 


PEEK 
10 CLEAR 256, &HDFFF 
20 PRINT " XPOKE マエ " 


30 GOSUB 100 

40 FOR !=&HE000 TO &HE020 

50 POKE 1, !ー&HE000 

60 NEXT 

70 PRINT " ※POKE アァ アト" 

80 GOSUB 100 

90 END 

100 '′ PEEK スル 

110 FOR !=&HE000 TO &HE020 STEP 8 
120 FOR 』J=I TO 1 オ 7 

130 PRINT USING "&& _ ":HEX$ (PEEK (J)) : 
140 NEXT J:PRINT 

150 NEXT I 

160 RETURN 
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POS 


人 @ 文 


能 
@ 書式 
例 
説 


@ 接 能 
@ 書 式 


@ 文 
@ 解 説 


@ を 照 


サン プル 
@ プロ グラ ム 


テキ スト 画面 上 の カー ソル の 水平 位置 を 調べ る .( テ キス トモ ー ド 専用 ) 
POS (< 式 >) 
P=POS (0) 


〈 式 7) は ダミー の 引数 で , 何 を 指定 し て も 同じ で す が , 通常 0 を 使い ます . 
得 ら れる 値 は カー ソル の キャ ラク タ 座 標 の 左 か ら の 水平 位置 で す . 


PRESET 


指定 され た 座標 上 に 描か れ た 点 を 消去 する :( グ ラフ ィ ッ クモ ー ド 専用 ) 


(X, Y) 


PRESET | 
STEP (X, Y) 


(。 < カラ ー コ ー ド 〉〕〔, < 論理 演算 子 >〕 


PRESET (100, 100) 


(X, Y) で 表 さ れる 位置 に 描か れ た 点 を 消去 し ます . STEP を 付け た 場合 は 
LP (最終 参照 点 ) か ら の 相対 座標 こよ る 指定 と な り ま す . 


く 〈 カ ラー コー ド 〉 は 点 を 消す と き に 用 いる 色 を 指定 し ます . 省略 し た 場合 に は 
現在 の 背景 色 (COLOR 文 参照 ) が 採用 され ます . 

PRESET 文 を 実行 し た 結果 , LP は 指定 し た 座標 へ 移動 し ます . 
< 論理 演算 子 > に つい て は , LINE 文 を 参照 し て くだ さい . 


PSET, COLOR 


10 SCREEN 2 
20 LINE(10,10)-(245,180) ,15,BF 
30 FOR 1I=0 TO 700 
40 X=INT(RND( 1 ) x233)+11 
50 Y=INT(RND( 1)x168)+11 
60 PRESET (X,Y) 
70 NEXT 
80 GOTO 8C 
141 
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テキ スト 画面 に 出力 する .( テ キス トモ ー ド 専用 ) 


PRINT (< 式 > …) 


PRINT "ABC" 
? CDE" 


( 式 ) で 指定 する 数 値 や 文字 列 を 画面 に 出力 し ます . 〈 式 ) が 省略 され て いる 
場合 は 改行 の み を 行い ます . 


複数 個 の 〈 式 ) を 指定 する 場合 は 式 の 間 を カン マ , また は セミ コロ ン で 区 
切り ます . 式 の 値 や 文字 列 を 表示 する 領域 あら か じ め 各 行 が 14 文 字 毎 
に 分 割 し て 定め られ て お り , 区 切り 記号 に カン マ を 使う と 次 の 領域 の 始め 
か ら 表 示さ れ , 頭 ぞ ろ え を 行う こと が で きま す . 

区 切り 記号 に セミ コロ ン を 使う と 直前 に プリ ント し た も の の すぐ 後ろ に 続 
いて 次 の 値 や 文字 列 が 表示 され ます . 一 番 最 後 の 〈 式 ) の 後ろ に モミ コロ 
ン が あれ ば , 次 に 実行 され る PRINT 文 で 出力 する 〈 式 ) の 内 容 が すぐ 後に 
表示 され ます . 


数 値 を 表示 し た 場合 , その 後ろ に 必ず 空白 が 1 つ 挿入 され ます . また , 数 
値 の 前 に は 符号 を 表示 する た め の 桁 が 確保 され , 数 値 が 正 の 値 を な ら ば 空 
数 値 が 負 の 値 な ら ば マイ ナス 符号 が 表示 され ます . 


単 精度 の 数 値 は 指数 形式 で な く て も 6 桁 以下 の 桁 数 で 精度 に 影響 を お よ ぼ さ 
ず 表 示 で きる も の は , 実数 形式 で 表示 され ます . 同様 に 倍 精度 の 数 値 は 14 桁 
以下 の 桁 数 で 精度 に 影響 を 及ぼ さ ず 表示 で きる も の は , 実数 形式 で 表示 され 
ます . 


この 命令 の キー ワー ド "PRINT" の 簡略 形 と し て 疑問 符 ( ? ) を 使用 する こ 
と が で きま す .. 


表示 し よう と する 数 値 が 現在 の カー ソル の 位置 より 後方 に 表示 し きれ な い 場 
合 (それ を 表示 する と 次 の 行 に 渡っ て し まう ) 改行 し て それ を 表示 し ます . 


サン プル 
ブログ ラム 
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PRINT 


1 ' 来 ※※ 素 PRINT フ " フ サフ フル 来 来 来 
29 =19:B=33.3: 則 和 ま ="TOUKYOU" :B を ="O00SRKRP 
39 PRINT "RT+TB" 

49 PRINT +B 

59 PRINT niB 

69 PRINT R,.B 

79 PRINT" 和 を ま +B も を もど 

89 PRINT 失 多 +B を 

99 PRINT も :B を 

199 PRINT も を ま ,B を を 

119 PRINT “ij: 

129 PRIHNT 

139 PRINT 

149 PRINT B: 

159 PRIHNT B 

169 PRINT CHR を (65)+CHR を (66) :CHR$ を (6) 
き ~ ょ う し * っ こう けっ お 

(39 ) n+B 

(49) 43.3 

(59) 19 33.3 

(69) 19 33 。3 
( 79 ) も ま +B を 

(89) TOUKYOUOOSIKR 

(99) TOUKYOUOOSRKR 

(199) TOUKYO0U 00SRKR 
(119.129) 19 19 

(139) 

(149.159) 33.3 33 .3 

(169) BC 
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PRINT USING“ 


@ 書 式 
人 @ 文 例 


@ 解 脱 
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文字 列 や 数 値 を 指定 し た 書式 で テキ スト 画面 に 表示 する .( テ キス トモ ー ド 専用 ) 


PRINT USING < 書式 >: < 式 > … 
PRINT USING " 半 半 壮 半 ,:AB 


< 式 > で 表す 文字 列 や 数 値 を < 書式 > に 従っ て 編集 し , テキ スト 画面 に 表示 し 
ます . 


< 式 > は カン マ ( ,) や セミ コロ ン (: ) で 区 切っ て 複数 個 指定 する こと が で 
きま す . この 場合 , 左側 の < 式 > か ら 順 番 に 画面 へ 表示 され ます . 


< 書式 > は 次 に 説明 する 書式 制御 文字 を 連ね た 文字 列 で , 文字 列 を 編集 する も 
の と 数 値 を 編集 する も の と が あり ます . 


@ 文字 列 を 編集 する 書式 制御 文字 [ グラ フィ イッ クキ ャ ラク タ を 使用 する 場合 
は .1 字 あ た り 2 文字 分 の 書式 制御 文字 が 必要 で す .] 
SPAehoSrano 文字 列 の 左側 1 字 を 表示 し ます . 

例 ) 

A$= "Japan" 

Ok 

PRINT USING 「! AS 

J 

Ok 


& 〈n 個 の 空白 >& 
文字 列 の 左側 か ら (n 2 ) 文字 を 表示 し ます . 文字 列 が (n 二 
2 ) 文字 より 長け れ ば 余分 な 文字 は 表示 され ず , 短けれ ば 足り な 
い 文字 数 だ け の 空白 を 右側 に 補っ て 表示 され ます . 
例 ) 
A$ー "Japan" 
Ok 
PRINT USING & &":AS 
Japa 
Ok 
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PRINT USING* 


oe < 書式 > の 文字 列 中 に 含ま れる "@”" を < 式 > の 文字 列 で 置き 換 
え , < 書式 > を 画面 に 表示 し ます . 1 つの "@" は 左側 の < 式 > か 
ら 順 番 に 対応 し て お り , < 書式 > 中 の "@” の 数 が < 式 > の 数 より 
多い 場合 残り の "@" は 無視 され ます . 
例 ) 
A$= "1 : BS$= "Japan" 
Ok 
PRINT USING "@ Love @.": AS, B$ 
ILove Japan. 
Ok 


@ 数値 を 編集 する 書式 制御 文字 
2 数 値 を '# で 指定 し た 桁 数 だ け 表 示し ます . 数 値 が 指定 し た 桁 数 
より 小さ けれ ば 右 づ めで 表示 され , 左側 に 空白 が 補 わ れ ま す . 


SN 人 小数点 の 位置 を 指定 し ます . 小数 部 の 桁 数 が 書式 で 指定 し た 桁 数 
より 小さ けれ ば , 右側 に 0 が 補 わ れ ま す . 
例 ) 
PRINT USING 「## す すす: 10.2。 2。 3.456,. 24 
10.20 2.00 3.46 0.24 
Ok 


ECOCTD < 書式 > の 左端 に " 十 " を 付け る と , 数 値 の 前 に 正負 符号 が 表示 
され , < 書式 > の 右端 に " 十 " を 付け る と 数 値 の 後ろ に 正負 符号 が 
表示 され ます . また , " 十 " を 2 個 以 上 並べ た 場合 数値 の 外側 の 
" 十 ” は 制御 文字 と みな され ませ ん . 
例 ) 
PRINT USING 「 十 ## す すす: 1.25。 一 1.25 
+1.25 一 1.25 
Ok 
PRINT USING 「## す すす 十 " 5 1.25。 一 1.25 
1.25 十 。 1.25 一 


Ok 
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PRINT USING* 
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0 < 書式 > の 右端 に "を 付け る と , 数 値 が 負 の 場合 に 数 値 の 後 


ろ に "一 "が 表示 され ます . < 書式 > の 左端 に 付け た り , 2 個 以上 
並べ た と き に は 制御 文字 と みな され ませ ん . 


例 ) 

PRINT USING "すす すす オー: 1.25。 一 1.25 
1.25 1.25 一 

Ok 


< 書式 > の 左端 を " ##" の 代わ り に "**" に し て お く と , 数 値 
の 整数 部 の 桁 数 が 書式 で 指定 し た 桁 数 より 小さ けれ ば , 左側 に 
" ま ” が 補 わ れ ま す . 

例 ) 

PRINT USING "ネネ ます すり:1.25, 一 1.25 
1.25 ネ ネー1.25 

Ok 


< 書式 > の 左端 に " 半 \" を 付け て お く と , 数 値 の 直前 に ' 半 " 
が 表示 され ます . "\\" は“ 記 " を 指定 し た の と 同じ よう に 2 桁 
分 の 表示 桁 を 確保 し ます が , "を 表示 する た め に , この うち の 
1 桁 が 使わ れ ま す . 壮 吐 "は 指数 形式 の 書式 指定 を し て いる と き 
に は 使用 で きま せん . 
例 ) 
PRINT USING 「\\# す すす すり 12.35。 一 12.35 

\12.35 一 \12.35 
Ok 
PRINT USING 「\\# す すす # す ー" 12.35, 一 12.35 

\12.35  \12.35 一 
Ok 


人 A 人 
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PRINT USING* 


< 書式 > の 左端 に "** 半 "を 付け て お く と 。 数 値 の 直前 に "\" 
が 表示 され , また , 数 値 の 整数 部 の 桁 数 が 書式 で 指定 し た 桁 数 よ 
り 小さ けれ ば , 左側 に "*' が 補 わ れ ま す . "**※ 王 は *※ 玉 本 
を 指定 し た の と 同じ よう に 3 桁 分 の 表示 桁 を 確保 し ます が ,「\「 
を 表示 する た め に , この うち の 1 桁 が 使わ れ ま す . "**※ 芝 "は 指 
数 形式 の 書式 指定 を し て いる と き に は 使用 で きま せん . 

例 ) 

PRINT USING ネネ *\# ま すす:12.35 

* \12.35 

Ok 


" "を < 書式 > の 整数 部 の "# "の 並び に お いた 場合 数値 の 整 
数 部 が 3 桁 ご と に " ,' で 区 切ら れ て 表示 され ます . また ,",“ 
を 小数 部 (小数 点 よ り 右 側 ) に 置い た 場合 は 数 値 の 右側 に "," が 
表示 され , 3 桁 ご と の 区 切り は 行わ れ ま せん . 「, "は 指数 形式 の 
書式 指定 を し て いる と き に は 使用 で きま せん . 

例 ) 

PRINT USING すす ## す 間 す すり 1234.5 

1,.234.50 

O 

PRINT USING 「## す すす すれ )1234.5 

1234.50, 

Ok 


A… "TA 人 人 へ を 枚数 指定 の "#" の 並び の 後に 付け る と 、 数 
値 が 指数 形式 で 表示 され ます . また , 〈 書 式 ) の 先頭 に “ 十 、 


また は 〈 書 式 〉 の 後に " 十 " か "一" を 指定 し て いな い 場 合 
数 値 が 正 な ら ば 数 値 の 直前 に 1 桁 の 空 「 が 表示 され ., 数 値 が 負 
な ら ば 数 値 の 直前 に "一 "が 表示 され ます . 
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PRINT USING* 


148 


例 ) 

PRINT USING "半音. 井 寺 へ へ へ へ "5234.56 
2.35E 十 02 

Ok 

PRINT USING 『 韻 . 韻 半 へ へ へ ペ ーー12.34 
1.23E 二 01 一 

Ok 

PRINT USING 「 十 后 . 壮 井 へ へ へ 12.34, 一 12.34 

1.23E 十 01 一 1.23E 十 01 

Ok 


表示 し よう と する 編集 済 の 数 値 が 書式 で 指定 し た 桁 数 より 大 きい 
場合 , 数 値 の 直前 に "%" が 表示 され ます . また , 表示 し よう と 
する 数 値 を 丸め た こと に よっ て 書式 で 指定 し た 桁 数 より 大 きく な 
っ た 場合 も , 数 値 の 直前 に % "が 表示 され ます . 

例 ) 

PRINT USING 「##「: .999 

%1.00 

Ok 

PRINT USING すす すす 123.45 

%123.45 

Ok 


< 書式 > 中 に 上 記 の 書式 制御 文字 以外 の 文字 を 置く と , 文字 の 位置 
に 応じ て 数 値 の 前 や 後ろ に その キャ ラク タ が 表示 され ます . 


例 ) 

PRINT USING "TAX ** ネ \### :123 
TAX ** \123 

Ok 


サン ブル 
ブログ ラム 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


第 2 童 リフ ァ レ ンス 統 


PRINT USING* 


USING" 六 拉 提 持 #" 1 123456! 
USING" 韻 . 林間 拓 " 12.3456 
USING" 六 拉 提 杜 . 基 "1234.56 
USING" \\ 林 六 提 "1123451! 
USING" 提 提 補 井村 "3 12345! 
USING" ※※\ 拉 杜 拓 " 53121 

USING "欄間 提 井 甘 +" 512345 

USING" 間 拉 折 拉 提 若 ^^^^ へ "1234567890 拉 
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人 @ 指 能 ファ イル に デー タ を 書き 出す . 


@ 書 式 PRINT # フ ァイル 番号 〉, 〔< 式 >・・・〕 
@ 文 例 PRINNT #2.ABC 


@ 解 説 あら か じ め OPEN 文 で OUTPUT モー ド を 指定 し て 開い て お いた ファ イル 
へ <〈 式 > で 表す 数 値 や 文字 列 を 書き 出し ます . PRINT# 文 は 書き 出す ファ イ 
ル が “CRT :" (テキ スト 画面 ) や "GRP :′ (グラ フィ ッ ク 画 面 ) で あれ ば 
PRINT 文 と 同じ 働き を し , "LPT :” (ライ ンプ リン タ ) で あれ ば LPRINT 
文 と 同じ 働き を し ます . また , CAS : ” (カセット テー プ ) へ 書き 出し た デ 
ー タ は , INPUT # 文 , LINE INPUT # 文 , INPUT$ 関 数 を 使っ て 読み 込む こ 
と が で きま す . 
く < ファ イル 番号 > は OPEN 文 で 指定 し た 番号 で す . 
< 式 > は ファ イル に 書き 出す 数 値 。 ま た は 文字 列 で す . 複数 の < 式 > を 書き 出 
す 場 合 は < 式 > と < 式 > の 間 を セミ コロ ン (: ) か カン マ (,) で 区 切り ます 。 


< 式 > が 数 値 で あれ ば , PRINT # 文 を 実行 する と , 文字 列 に 変換 され た 数 値 
が PRINT 文 と 同様 に 空白 で 区 切っ て 書き 出さ れ , 最後 に キャ リッ ジリ ター 
ンコ ー ド (CHR$ (13)) と ライ ン フ ィ ー ド コー ド (CHR$ (10)) と が 書き 出 
され ます . 


OPEN CAS : FILE FOR OUTPUT AS#1 
PRINT #1.A:B:C 

PRINT 1.D:E 

CLOSE #1 


N 


OPEN CAS : FILE' FOR INPUT AS+#1 
INPUT #1.X, Y,Z 
LINE INPUT #1.X$ 


CLOSE 1 
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PRINT 壮 * 


この よう に し て カセ ッ ト テ ー プ 上 に いっ た ん ファ イル を 作成 し て お く と , 
INPUT # 文 を 使っ て 空白 で 区 切ら れ た デー タ を 読み 込ん だ り , LINE 
INPUT # 文 を 使っ て キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド プラ イン フィ ー ド コー ド ご 
と (1 行 単位 ) に デー タ を 読み 込ん だ り , また , INPUT$ 関 数 を 使っ て 指定 
し た 長 さ だけ の デー タ を 読み 込ん だ りす る こと が で きま す . 

PRINT # 文 で 書き 出す デー タ は , PRINT 文 で 画面 へ 表示 する 内 容 と 同じ で 
すか ら , カセ ッ ト テ ー プ ファ イル へ 書き 出す 場合 , 区 切り 記号 に カン マ を 使 
うと 余分 な 空白 が ファ イル に 書き 出さ れ て し まい ます . 


< 式 > の 内 容 が 文字 列 で あれ ば , PRINT# 文 を 実行 する と < 式 > で 指定 し た 文 
字 列 が 連続 し て ファ イル に 書き 出さ れ , 最後 に キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド 
(CHR$(13)) と ライ ン フ ィ ー ド コー ド (CHR$(10)) と が 書き 出さ れ ま す . 
た だ し , 式 の 並び の うち , 最後 の 式 の 後ろ 2 に セミ コロ ン を つけ た と き は この 
2 つの コー ド は 書き 出さ れ ま せん . 

< 式 > と < 式 > と を セミ コロ ン で 区 切る と , 数 値 の 場合 と 異な り , デー タ は 空白 
で 区 切ら れず に ファ イル 上 に 書き 出さ れ ま す . この た め INPUT # 文 で は こ 
れ ら の デー タ を 別々 の 文字 列 と し て 読み 込む こと は で きま せん . 


OPEN "CAS : FILE'" FOR OUTPUT AS せ 1 
PRINT 半 1.A$:B$ 
CLOSE 1. 


AS | タイ ヤ ガ | BS| コロ カル | 
es:puE) | タイ ヤ ガ コロ ガル er| 


XS タイ ヤ ガ コロ ガル 


OPEN "CAS :FILE' FOR INPUT AS+#1 

INPUT #1.X$ 

CLOSE #1 
INPUT 壮 文 で 2 つの 〈 式 ) を 別々 の 文字 列 と し て 読み 込み た い 場 合 は 
PRINT 壮 文中 の 〈 式 ) と 〈 式 〉 の 間 に 区 切り 記号 と し て カン マ を 入れ て 
くだ さい . 
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PRINT せ * 


OPEN "CAS:FILE" FOR OUTPUT AS#1 
PRINT 半 1.A$:"、":BS 
CLOSE 1 


asrrr ] messe ] 


OPEN "CAS : FILE" FOR INPUT AS 半 1 

INPUT 半 1.X$S, YS 

CLOSE #1 
LINE INPUT# 文 を 使う と キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド キラ イン フィ ー ド コ 
ー ド で 囲ま れ た デー タ が 読み 込ま れ ま す . 

OPEN CAS : FILE" FOR OUTPUT AS+ せ 1 


PRINT 六 1. AS ij" BS 
CLOSE 1 


CAS : FILE タイ ヤ ガ , コ ロ ガ ル mal ! 


X$ タイ ヤ ガ , コ ロ ガ ル 


OPEN "CAS :FILE' FOR INPUT AS 半 1 

LINE INPUT せ 1.X$ 

CLOSE #1 
文字 列 中 に カン マ 。 セミ コロ ン 。 キャ リッ ジリ ター ンコ ー ド サラ イン フィ ー 
ドコ ー ド を 含む 場合 .、 ま た は 文字 列 の 先頭 に 意味 の ある 空白 が ある 場合 は 


PRINT# 文 中 の < 式 > の 前 後 を 独立 し た 引用 符 (CHR$ (34) ) で 囲ん で 下さ 
い . 
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PRINT 寺 * 


OPEN “CAS :FILE" FOR OUTPUT AS せ 1 
PRINT 半 1、A$: B$ 
CLOSE 1 


aar] mm 


CAS : FILE 四 カモ メ , ソ ラ ト プ 1999 剛司 人 
xs[ ヵ ゃ >] Y$ ソラ ト プ ブ に ,1999 


OPEN “CAS :FILE" FOR INPUT AS+ せ 1 
INPUT 1. X$, Y$ 
CLOSE +#1 


OPEN “CAS : FILE" FOR OUTPUT AS 1 
PRINT #1, CHR も (34) : A$ : CHR$(34) : CHR$(34) : B$ : CHR$(34) 


CLOSE 1 


由 rPPZT 還 に BE 


IEEEE2B 8 "回 四 ! 


OPEN "CAS :FILE" FOR INPUT AS#1 
INPUT #1. X$, Y$ 
CLOSE #1 


CAS : FILE 


PRINT USING 文 と 同じ よう に , PRINT# USING を 使用 し て ファ イル に 
書き 出す デー タ の 書式 を 指定 する こと も で きま す . 


稚 当 照 OPEN, CLOSE, PRINT# USING,。 INPUT #』 LINE INPUT れれ 
第 1 章 「 フ ァイル 」 
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PRINT せ ネ 


サン プル 
@ 5 人 ム 
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10 '※X%xX ファ イル ノ ヨミ カキ 革 基 半 洋 基 半 拓 

20 PRINT "コレ カラ テト ー タ ヲ カキ タ ~ シ マス 。" 

30 PRINT "カセ ッ ト ヲ ログ クォン ノ シ ~ ヨ ウタ イニ シテ クタ ~ サ イ 。" 
40 PRINT "HIT ANY KEY" 

50 IF INKEY$="" THEN GOTO 50 

60 OPEN "CAS:FILE" FOR OUTPUT AS #1 

70 FOR 1=1 TO 5 

80 READ A$,B$,C 

90 PRINT #1.A$i" "BS も 57 の 3C 

100 NEXT I 

110 CLOSE #1 

120 DATA エ へ ~ レ スト , ネ ハハ" -ー ル ,8848 

130 DATA アン ナ フ *" ナ 、 ネ ハ * ー ル 、8078 

140 DATA アコ ンカ ク ~ 了 。 了 アル セ ~ ン チン , 6960 

150 DATA キリ マン シ ~ YH, タンサー こ ニア 、5895 

160 DATA マッ ター ホル ン , ス イス, 4427 

170 PRINT "カキ タ ~ シ タ テーー タ ブ ヨミ マス 。" 

180 PRINT "カセ ッ ト ヲ マキ モト ~ シ テ サイ セイ ノ シ ~ ヨウ タイ ニ 
シテ クタ ~ サイ 。 " 

190 PRINT "HIT ANY KEY" 

200 IF INKEY$="" THEN GOTO 200 

210 OPEN "CAS:FILE" FOR INPUT AS #1 
220 FOR 1l=1 TO 5 

230 INPUT #1 、A$、B$,C 

240 PRINT A$:TAB(8):" ("BS の "iTAB(17)? 
Ci "MP 

250 NEXT 1! 

260 CLOSE #1:END 


人 @ 文 例 


@ 参 


PRINT 半 USING^ 


文字 列 や 数 値 を 指定 し た 書式 で ファ イル に 出力 する . 


PRINT # く ファ イル 番号 〉,USING < 書式 〉 : < 式 > (| 


< 式 >・・・〕 (| 


PRINT #1,USING @#### す すす: AS: B 


< 式 > で 表す 文字 列 や 数 値 を < 書式 > に 従っ て 編集 し く < フ ァイル 番号 〉 で 指定 
し た ファ イル へ 出力 し ます . PRINT# USING 文 は 文字 列 や 数 値 を < 書式 > 
に 従っ て 出力 する こと を 除け ば , その 機能 は PRINT # と 同じ で す . また , < 書 
式 > を 使っ た 編集 方 法 は PRINT USING 文 と 同じ で す の で , そちら を 参照 し 
て くだ さい . 


PRINT# PRINT USING 


155 


指定 し た 座標 上 に 点 を 描く . (グラ フィ ッ ク モ ー ド 専用 ) 


(X, Y) 


STEP (X, Y) | (, < カラ ー コ ー ド >〕 (, < 論理 演算 子 > 


ra | 


PSET (100, 100), 8 


(X,Y) の 位置 に 点 を 描き ます . STEP を 付け る と LP (最終 参照 点 ) か ら の 
相対 座標 に こよ る 指定 と な り ま す . 


< カラ ー コ ー ド >〉 は 点 の 色 を 指定 し , も し 省略 され た 場合 は , 現在 の 前 景色 
(COLOR 文 参 照 ) が 採用 され ます . 


PSET 実行 の 結果 , LP は 指定 され た 座標 (X, Y) に 移動 し ます . 
< 論理 演算 子 >〉 は SCREEN 5 一 8 で の み 使 用 する こと が で きま す . 詳細 は 
LINE 命 令 の 説明 を 参照 し て くだ さい . 


COLOR, PRESET 


10 '%X%※ ホ ? チ ホ ?" チ ※※※ 

20 SCREEN 3 

30 FOR 1=1 TO 200 

40 X1=INT(RND( 1 )x256) 

50 Y1=INT(RND( 1 )x192) 

60 CL し =INT(RND( 1 )x14+2) 
70 PSET(X1.Y1) ,C し 

80 NEXT I 


@ 検 能 


@ 妊 式 
人 @ 文 例 


@ 解 説 


PUT KANJI 


グラ フィ ッ ク 画 面 に 漢字 を 表示 する . (SCREEN 5 8 専用 ) 
PUT KANJI〔(X,Y) 〕,< 欺 字 コ ー ド >〔, く カラ ー コ ー ド >〕〔.< 論 理 演算 子 >](,< モ ー ド >〕 
PUT KANJI (20, 10), &H3441, 15 


SCREEN5 一 8 の グラ フィ ッ ク 画 面 の 指定 し た 所 (X, Y ) に 漢字 を 表示 し 
ます . た だ し , 内 蔵 漢字 ROM を 持っ て いな い 機 種 で は , スロ ッ ト に 漢字 
ROM カー トリ ッ ジ が か 必要 で す . 漢字 ROM が な い 場 合 に は , PUT KANJI 
を 実行 し て も 漢字 は 表示 され ませ ん . 


表示 位置 (X, Y) は 文字 の 左上 角 で す . 文字 は 縦 16. 横 16 ド ッ ト の バタ 
ー ン で 表示 され ます . 省略 し た 場合 は , 最終 参照 点 よ り 表 示さ れ ま す . 最 


< 池 コー ド 〉 は 資料 編 の 「 漠 定 コ ー ド 表 」 を 参照 し て くだ さい . 


<〈 カ ラー コー ド > は , 漢字 を 表示 する 色 を 指定 し ます . 省 略す る と 前 景色 で 表 
示さ れ ま す .( 文 字 の 周辺 (16X16 ド ッ ト の 領域 ) の 色 は 背景 色 に な り ま す .) 


< 論理 演算 子 > は 漢字 パタ ー ン と 転送 先 デ ー タ と の 論理 演算 を 指定 し ます . 
下記 10 種 類 が あり , 省略 値 は "PSET” で す .^~T” が 付い た も の は , 転送 
デー タ が 透明 色 の 部 分 の 転送 先 の 色 は 変わ り ま せん . 

PSET,、 PRESET, XOR. OR, AND 

TPSET, TPRESET、 TXOR, TOR, TAND 

^TPSET” な ど を 指定 し て , 文字 部 分 だ け を 転送 し た いよ うな 場合 は , 事 
前 に 背景 色 を 透明 色 に し て お いて くだ さい . 

LINE 文 の < 論理 演算 > の 説明 も 参照 し て くだ さい . 
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PUT KANJI* 


@ 参 
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< モー ド > に は , 0.1 ま た は 2 の いずれ か の 数 値 を セッ ト し ます . 省略 し た 場 
合 は 0 と な り ま す . 
0 : 16X16 ド ッ ト 表 示 モ ー ド 
1 : 偶数 行 表 示 モ ー ド (文字 パタ ー ン の 偶数 行 だ け を VRAM に 描き 込む . 
縦 8 X 横 16 ド ッ ト ) 
2 : 奇数 行 表示 モー ド ( 文 字 パ ター ン の 奇数 行 だ け を VRAM に 描き 込む . 
縦 8 メ 横 16 ド ッ ト ) 
モー ド 0 は 通常 の 表示 モー ド で す . モー ド 1 お よび 2 は イン タレ ー ス 表示 
で の 漢字 表示 に 使用 きれ ます . すなわち SCREEN 文 の 第 6 の 指定 項目 の 
表示 指定 で 3 の even/odd イン タレ ー ス モー ド を 設定 する と , VRAM ペー 
ジ 0 と ペー ジ 1 (また は ペー ジ 2 と ペー ジ 3 ) が 交互 に し か も , 走査 線 が 
お 互い の 間 に な る よう に 走査 され ます . この 時 ペー ジ 0 に PUT KANJI の 
モー ド 1 で 漢字 を 描き , ペー ジ 1 の 同じ 座標 に モー ド 2 で 同じ 漢字 を 描く 
と , ペー ジ 0 と 1 が 交互 に 表示 され る た め , 完全 な 漢字 と な っ て 表示 され 
ます .( 次 貞 の サン プル プロ グラ ム 参 照 ) た な だし, イン タレ ー ス モー ド に よ 
る 漢字 表示 は , 一 般 の 家庭 用 テレ ビ を 使用 し た 場合 に は ちら つき が 大 きく 
実用 的 で は あり ませ ん . 


SCREEN 文 の 表示 モー ド , 資料 編 「 漢 字 コ ー ド 表 」 
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PUT KANJI 


@ ラン グル < 涯 字 コー ド >&H3021 一 刀 H307E の 文字 を 表示 し ます . 
19 SCREEN 5 
29 CD=&H3921 
39 FOR L= の 9 TO 
49 FOR N=9 TO 12 
59 PUT KANJI(19+17※N,19+18※L ) ,CD 
69 CD=CD+1 
ィ 9 NEXT N,L 
89 GOTO 89 


SCREEN 7 の イン タレ ー ス モー ド て 漢字 を 表示 し ます . 


19 SCREEN ?,..,.,..3 

29 SET PRGE 9.9:CLS:SET PaGE 1,.1:CLS 
39 CD=&H3921 

49 FOR L=9 TO 3 

59 FOR N=O0 TO 24 

69 SET PaGE 9.9:PUT KNJI(29+17※H, 
19+19※L ) ,CD, , ,1 

ィ 9 SET PaGE 1,.1:PUT KRNJI(29+17 来 N, 
19+19※ し L) ,CD, ,,2 

89 CD=CD+1 

99 NEXT N,L 

199 GOTO 199 


往 ) [CTRL|+|STOP| で テキ スト 画面 に も どす と , 文字 が 上 下 に ゆれ て い 
る よう な 感じ に な り ま す 。 こ れ は イン タレ ー ス 表示 の た めで す 。 通常 
の 表示 に も どす た め に 次 の 命令 を 実行 し て くだ さい . 
SCREEN, ,,,, 0 
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PUT SPRITE 


@ 書 式 


人 @ 文 例 


@ 解 説 
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スプ ライ トバ ター ン を 表示 する . 


(X Y) 


PUT SPRITE < スプ ライ ト 面 番号 > 〔, | 
STEP (X, Y) 


cezー ュ 
ー ド >〕) 〔, < スプ ライ トバ パタ ー ン 番号 >〕 
PUT SPRITE 1, (50, 50), 8, 2 


指定 する スプ ライ ト 面 に あら か じ め 定 義 ヒ し て あっ た スプ ライ ト パ タ ー ン を 表 
示し ます . 


< スプ ライ ト 面 番号 > は 0 て 31 の 値 を 持つ 数 式 で 指定 し ます 

1 つの スプ ライ ト 面 に は 1 つの スプ ライ ト パ タ ー ン の み を 表示 する こと が で 
きま す . この た め , 以前 に 同じ スプ ライ ト 面 へ スプ ライ ト パ タ ー ン を 表示 し 
て いて も それ は 消去 され , 新た に 指定 し た スプ ライ トバ パタ ー ン が 表示 され 
ます . 

スプ ライ ト 面 0 31 に 同時 に スプ ライ ト パ タ ー ン を 表示 する こと が で きま す 
が 。 ス プラ イト パタ ー ン が 水平 方 向 に 5 個 以 上 並ぶ と , 4 個 ま で は 表示 され 
ます が , 5 つつ 目 以降 は 画面 か ら 消 ん ます . た だ し , SCREEN 4 一 8 で は , 
水平 方 面 に 8 つま て 並べ て 表示 する こと が で きま す . 

また , 番号 の 小さ い ス プラ イト 面 ほど 優先 順位 が 高い た め , 同じ 座標 に 表示 
され る 複数 の スプ ライ ト パ タ ー ン が あれ ば , 番号 の 小さ い ス プラ イト 面 に 表 
示さ きれ て いる スプ ライ ト パ タ ー ン が 手前 に 重なっ て 見 えま す . 


(X, Y) は スプ ライ ト パ タ ー ン を 表示 する 座標 を 指定 し ます . スプ ライ トバ パタ 

ー ン の 左上 角 を この 座標 に 合わ せ て 表示 し ます . 

X は 一 32 一 255 の 範囲 の 数 式 で 指定 し ます . また ,Y は 一 32 一 191(SCREEN 

5 一 8 で は 一 32 一 211) の 範囲 の 数 式 で 指定 し ます . 

注 ) SCREEN 6 7 で は 横 方 向 X の ドッ ト 数 は 512 に 増加 し ます が , スプ 
ライ ト の 座標 系 は 255 の まま で 変わ り ま せん . ま た スプ ライ トバ パターン 
の 横幅 の 大 き さ も 同様 で す . 
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PUT SPRITE 


Y 座 標 に 208(SCREEN 4 一 8 で は 216) を 指定 する と その スプ ライ ト 面 以 
降 の スプ ライ トペ パタ ー ン は すべ て 画面 か ら 消え ます 
Y 座 標 に 209(SCREEN 4 一 8 で は 217) を 指定 する と 指定 し た スプ ライ ト 
面 に 表示 され て いた スプ ライ トペ パタ ー ン が 消え ます . 


STEP(X, Y) を 付け る と , LP( 最 終 参照 点 ) か ら の 相対 指定 と な り ま す . 


< カラー コー ド > は スプ ライ トバ パタ ー ン の 色 を 指定 し ます . カラ ー コ ー ド と 
色 と の 対応 に つい て は COLOR 文 を 参照 し て くだ さい . 
SCREEN 8 の モー ド で の スプ ライ ト は 16 色 で パレット 機能 は あり ませ ん . 
カラ ー コ ー ド と 色 と の 対応 は , 初期 状態 で の 割り 当て と 同じ で す . (1.16 
「 カ ラー コー ド 」 参 照 ) 


< スプ ライ トバ パタ ー ン 番号 > は SPRITE$ 文 で あら か じ め 定 義 し て お いた , 
表示 させ た い ス プラ イト パタ ー ン の 番号 で す . 


スプ ライ トペ パタ ー ン の サイ ズ は , 8X 8, 16X16。 ま た は 32X32 ド ッ ト で 
SCREEN 文 で 指定 し ます . 


PUT SPRITE 文 の 各 バ ラメ ー タ を 省略 する と , ス フ ラ イト 面 の 現在 の 値 
が 用 いら れ ま す . また (カラ ー コ ー ド ) を 省略 する と 前 景色 と な り ま す . 


SCREEN 4 8 の モー ド で は COLOR SPRITE 文 に より 1 ライ ン ご と に |P 
色 を 付け る こと が で きま す . この 場合 の PUT SPRITE 文 の カラ ー コ ー ド 

は 省略 (指定 し な い ) し て くだ さい . (指定 する と すべ て の ライ ン が 指定 さ 

れ た 色 で 表示 され ます .) 

例 ) PUT SPRITE 2, (X, Y),,3 


@ 参 照 SPRITE$ SCREEN、COLOR SPRITE, 第 1 章 「 ス プラ イト 機能 」 


161 


PUT SPRITE 
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サン プル 
プロ グラ ム 


10 
20 
30 
40 
E) 
50 
60 


* 甘 着 チヨ ウチ ヨウ 類 半 迷 革 基 基 基 革 

DEFINT A-Z 

DIM X(10).,Y(10) 

SCREEN 2,3:COLOR ,1,1:CLS:I=RND( -TIM 


FOR 1I=1 TO 10:X(I)=96:Y(I)=lx15:NEXT 
FOR 1I=0 TO 31:READ A$:B$=B$+CHR$(VAL 


("&h"+A$) ) : NEXT 


70 

80 

90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 


SPRITE$( 0 ) =B$ 

FOR 1I=1 TO 10 
PUT SPRITE 【,(X(1I) 、Y(I) ) ,i+4.0 

NEXT 

FCR !I=1 TO 10 
X(!I)=(X(1T)+(RND( 1 )*21-10) ) MOD 256 
Y(1 )=(Y(I)+(RND( 1 ) x21-10 ) ) MOD 192 
NEXT 

GOTO 80 

DATA 0C、.0C,62.F2.FA.DD.CF,C7 

DATA FF.7F,3F,1B,37,3E,1C.00 

DATA 30.30、.46,4F.5F、BB、F3,E3 

DATA FF、FE,FC,D8.EC.7C.38.00 
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READ 


人 @ 文 例 


DATA 文中 に 含ま れ て いる デー タ を 読み , 変数 に 代入 する . 
READ 変数 〔, < 変数 >…) 
READ K, M, S$ 


READ 文 は DATA 文 と 組合 わせ て 使い ます . 1 つの プロ グラ ム 中 に 複数 の 
DATA 文 が ある 場合 . これ ら に 含ま れる デー タ は 一 連 の デー タ の 並び と みな 
され ます . READ 文 は 行 番号 の 小さ い DATA 文 の 中 の デー タ か ら 順 番 に 1 
対 1 対応 の 方 法 で 変数 に 代入 し て いき ます . 


READ 文 の 変数 は 数 値 変数 で も 文字 変数 で も か まい ませ ん . し か し 読み 出 
され た 値 と 変数 の 型 は 一 致し て いな けれ ば な り ま せん . も し 型 が -- 致 し な 
い 場 合 に は , "Syntax error" が 起こ り ま す . 


< 変数 > を 1 つ 以 上 指定 する 場合 は カン マ (,) で 区 切っ て 並べ ます . 


1 つの READ 文 が 1 つま た は それ 以上 の DATA 文 を 参照 し た り (複数 の 場 
合 は 順番 に 参照 きれ ます ),、 ま た いく つか の READ 文 が 1 つの DATA 文 を 
参照 する こと が で きま す . 


< 変数 > の 数 が DATA 文 の デー タ の 個数 を 越え て し まっ た 場合 は 、 "Out of 
DATA' の カエ ラー メッ セー ジ が 表示 され ます . 指定 され た 変数 が DATA 文 の 
デー タ の 個数 より も 少な い 場 合 に は , そ の 次 の READ 文 が 読ま れ な か っ た デ 
ー タ か ら 読 み 始め ます . も し それ 以上 READ 文 が な い 場 合 に は , 余分 の デー 
タ は 無視 され ます . 


始め か ら DATA 文 を 読み な お す に は , RESTORE 文 を 使い ます . 


RESTORE, DATA 
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READ 


@ 22 10 PRINT " xxx セイ セキ ヒョウ xxXXxXXX":PRINT 
20 PRINT "ナマ エ コク コ ~ スウ が ガ ~ ク コ ~ ウ ケイ "EPRINT 
30 FOR 1!=1 TO 4 
40 READ A$,B,C 
50 PRINT TAB(2) A$: 

60 D=B+C 

70 PRINT TAB(6) USING " 拉 拓 寺 #" BiCiD 
80 NEXT 1 

90 DATA タロ ウ ,90,73 

100 DATA ナコ , 85,80 

110 DATA シ ジ ~ ロ ウ ,82。65 

120 DATA ヨシ コ , 75 , 92 


REM 


@ 失 能 プロ グラ ム に 注釈 を 入れ る . 

@ 書式 REM〔< 注 釈 文 >) 

@⑯ 文 例 REMTEST PROGRAM 
TEST PROGRAM 


信 解 説 REM 文 は 非 実行 文 で あり , プロ グラ ム の 実行 に 影響 を 与え ませ ん . REM 文 
は プロ グラ ム を 見 易 す くす る た め の 覚 え 書 き と し て 使い ます ,. プロ グラ ム の 
リス ト を 取る と 入力 し た 内 容 が その まま 出力 され ます . 


REM 文 は GOTO 文 . COSUB 文 、 な どの 了 飛 先 と し て 使う こと は 可能 で す . 
この 場合 。 REM 文 以降 に ある 最初 の 実行 文 か ら 突 行 さ れ ま す . 


REM 文 で は キー ワー ド "REM の 代わ り に アポ スト ロフ ィ () を 使う こと が 
で きま す . REM 文 の 後に は コロ ン で 区 切っ て 複 文 に する こと は で きま せん . 


DATA 文中 に REM 文 を 置く こと は で きま せん . 


@ 2222 10 "xx ナニ モ シ ナイ フ * ロ グラム xx 

20 REM コノ キ ~ ョ ウリ オ ホ ~ エ カ ~ キ テー ス 

30 ' アホ * スト ロフ ィ (') ヲ REM ノ カワ リ ニ ツ カ エ マス 
5 40 END 


能 


式 


人 @ 文 例 
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プロ グラ ム の 行 番号 を つけ 直す . 

RENUM (< 新 行 番号 >] 〔, < 旧 行 番号 >] 〔, < 増分 >) 

RENUM 

< 新 行 番号 〉 は 。 新しく つけ る 行 番号 の 最初 の 行 番号 で , 省略 値 は 10 で す . 


< 旧 行 番号 〉 は 行 番号 の つけ 替え を は じ め る 現在 の プロ グラ ム の 行 番号 で す . 
省略 値 は その プロ グラ ム の 最初 の 行 番号 で す . 


< 増分 〉 は 新しく 付け る 各行 番号 の あい だ の 増分 で , 省略 値 は 10 で す . 


RENUM コ マン ド は , GOTO, COSUB, THEN, ON・・・GOTO, ON・・・ 
COSUB お よび ERL 文 を ど で 参 照 し て いる 行 番 号 が あれ ば 新しい 行 番 号 に 合 
わせ て 変更 し ます . これ ら の 文 が 参照 し て いる 行 番号 の 行 が 存在 し な い 場 
れ ま す . この 場合 , 誤っ た 行 番号 (xxxxx) は 変更 され ませ ん . 

RENUM コ マン ド を プロ グラ ム 行 の 順序 を 変え る の に 使う こと は で きま せ 
ん . また 65529 以 上 の 行 番号 を 発生 する こと も で きま せん . この よう な 場合 
に は lllegal function call エラ ー が 起り ます . 


RESTORE 


人 @ 文 


@ 解 


@ 参 


叶 陸 光 基 


READ 文 で 読む DATA 文 を 指定 する . 
RESTORE 〔< 行 番号 >〕 
RESTORE 800 


く 行 番号 > を 省略 する と , 次 に 実行 する READ 文 は ブロ グラ ム 中 の 最初 の DATA 
文 の デー タ か ら 読 み 始 め ま す . 


READ, DATA 
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RESUME^ 


@ を 照 
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エラ ー 回 復 処 理 を 終了 し , プロ グラ ム の 実行 を 再開 する . 


〔0) 
RESUME NEXT 
《 行 番号 > 


RESUME O 
RESUME NEXT 
RESUME 1000 


プロ グラ ム の 実行 を 再開 する 場所 に 応じ て 次 の よう に 3 つの 書式 を 選ぶ こと 
が で きま す . 


RESUME エラ ー の 原因 と な っ た 文 か ら プ ログ ラム の 実行 が 

RESUME 0 再開 され ます . 

RESUME NEXT エラ ー の 原因 と な っ た 文 の すぐ 次 の 文 か ら 実 行 
が 再開 され ます . 

RESUME< く 行 番号 > く 行 番号 > で 指定 し た 行か ら 実行 が 再開 され ます . 


ON ERROR GOTO 
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RETURN 


@ 参 選 


サブ ルー チン か ら 復 帰す る . 
RETURN 〔 く 行 番号 >〕 


RETURN 
RETURN 300 


RETURN 文 は サブ ルー チン を 終了 し , サブ ルー チン を 呼び 出し た GOSUB 
文 の 次 の 文 へ 復帰 (実行 を 開始 ) し ます . また , 割込み 処理 ルー チン で 使う 
と , 割込み 処理 を 終了 し , 割込み が か か っ た と き に 中 断 さ れ た プロ グラ ム が 
再開 され ます . 


< 行 番号 > を 指定 する と , サブ ルー チン や 割込み 処理 ルー チン 終了 後 , く 行 番 
号 >〉 へ ジャ ンプ し ます . 


サブ ルー チン や 割込み 処理 ルー チン か ら の 復帰 に は 必ず RETURN 文 を 使 
っ て くだ さい . また . 1 つの サ プ ル ー チ ン 中 に 複数 個 の サブ プル ー チ ン が あ 
っ て も か まい ませ ん が, GOSUB 文 と 正しく 対応 し な けれ ば な り ま せん . 


サブ ルー チン 中 で CLEAR 文 を 実行 する と , RETURN 文 に よる 復帰 が で き 
な く な り ま す . 


GOSUB, ON GOSUB. 第 1 章 「 割 込み 」 
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RIGHTS 


人 @ 機 能 文字 列 の 右側 か ら 指 定 し た 長 さ の 文字 列 を と り 出 す . 
@ 書 式 RIGHTS (< 文字 列 >, < 数 式 >) 
@ 文 例 PRINT RIGHTS(A$, 4) 


@ 解 説 < 文字 列 > は 文字 式 で 表し ます . < 数 式 > の 値 の 範囲 は 0 か ら 255 で す . 
< 数 式 > の 値 が 0 な ら ば , RIGHT$ は ヌル スト リン グ を 値 と し ます . 
< 数 式 > が < 文字 列 > の 文字 数 より 大 きけ れ ば , < 文字 列 > の すべ て を 値 と し 
ます . 


グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は 1 字 あ た り , 2 文字 と し て カウ ント し ます . 
@ 参 照 LEFTS$, MID$ 


@ 完 宛 10 CLS 
20 INPUT" モ シー レッ "iA$ 
30 し =LEN(A$) 
40 FOR I=1 TO し 
50 B$=RIGHT$(A$,1 ) 
60 B$=RIGHT$(SPACE$(50 )+B$, し ) 
70 PRINT B$ 
80 NEXT 
90 END 
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RND 


人 @ 文 


力 専 光 著 


サン プル 
人 @ 


乱数 を 得る . 
RND 〔(< 数 式 >)) 


R=RND (⑪ 


0 以上 1 未満 の 乱数 を 発生 し ます . 

発生 され る 乱数 は (数 式 ) の 値 に よっ て 次 の よう に 異な り ま す . 

(数 式 ) が 正 の 場合 一 一 RUN 文 が 実行 され る ご と に 同系 列 の 乱数 を 発生 . 

た だ し , 事前 に RND (一 (数 式 1)) 関 数 を 実行 し , (数 式 1) の 数 値 (数 値 > 
0 ) を 変化 する こと に よっ て , 発生 させ る 乱数 の 系 列 を 変え ん る こと が で きま す . 
〈 数 式 ) が 0 の 場合 一 一 直前 に 発生 し た 乱数 の 値 を と り ま す 

(数 式 ) が 負 の 場合 一 一 (数 式 ) の 値 に よっ て 決ま る 値 を 発生 し ます . 乱数 
系 列 を 初期 化す る 働き も し ます . 


10 '%※% ラク カ ~ キ %※% 

20 SCREEN 2 

30 R=RND( -TIME ) 

40 X=RND( 1 ) x256:Y=RND( 1 ) x192 
50 L=sRND(1)x16+16 

60 XS=X:YS=Y 

70 X=X+RND( 1 ) * し - し /2 

80 Y=Y+RND( 1 ) x し - し /2 

90 C=INT(RND( 1)x16) 

100 LINE(XS.YS) -(X,Y) .C 

110 IF X<0 OR X>255 THEN 40 
120 IF Y<0 OR Y>191 THEN 40 
130 GOTO 60 


炒 30 行 が な い 場合 に は , RUN 文 実行 ご と に 毎回 同じ 系 列 の 乱数 を 発生 . 
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ul 二 


@ 機 能 プロ グラ ム を 実行 する 


@⑯ 書式 RUN〔< 行 号 >〕 RUN "< ファ イル スペ ッ ク 〉” 
@⑯ 文 例 RUN100 RUN "CAS : PROG1" 


@ 解説 < 行 番号 > を 指定 する と, その 行か ら 実行 だ が はじまり ます . 指定 の な り 場合 
に は , 最も 若い 行 番号 か ら 実行 が は じ ま り ます . 
< ファ イル スペ ッ ク > は , 指定 され た BASIC の プロ グラ ム を ロー ド 後 すぐ 
に 実行 を 開始 し ます 。 
LOAD'< フ ァイル スペ ッ ク >〉"。 R と 同じ 働 ら き を し ます 。 


SAVE 
II 


@ 接 能 メモ リ の BASIC プロ グラ ム を アス キー 形式 で ファ イル に セー プ ブ す る . 
@⑱ 書式 。 SAVE '〈< フ ァイル スペ ッ ク >" 
⑯ 文 例 SAVE "CAS:MYPROG" 


@ 解 説 < ファ イル スペ ッ ク > で 指定 する ファ イル に アス キー 形式 で プロ グラ ム を 書 
き 込 み ま す 。 
アス キー 形式 で プロ グラ ム を セー ブ し て お く と , プロ グラ ム は CSAVE 文 
で 作成 する バイ ナリ 形式 ファ イル の よう に 圧縮 され ず 、 アスキー キャ ラク 
タ 形 式 の まま ファ イル に 保存 され ます . また , プロ グラ ム の 各行 が キャ リ 
ッ ジ リタ ー ン コー ドキ ライ ン フ ィ ー ド コー ド で 区 切ら れ て セー プ さ れ ま す . 


アス キー 形式 の ファ イル は バイ ナリ 形式 の ファ イル より も 多く の ファ イル 

スペ ー ス を 必要 と し ます が , MERGE コマ ンド (プロ グラ ム の 混合 ) を 使う 

こと が で きま す . また 。 デ ー タ ファ イル と し て 読み 出す こと も で きま す . 
@ を 参 婁 LOAD,MERGE 
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SCREEN 


画面 の モー ド , スプ ライ ト サ イ ズ , キー クリ ッ ク , カセ ッ ト ボ ー レ ー ト 。, 


プリ ンタ の 種類 , 表示 モー ド を 指定 する . 
SCREEN (< 画面 モー ド >〕〔, く スプ ライ ト サ イ ズ >〕〔, く キー クリ ッ ク >〕〔, く < カ 
セッ ト ボ ー レ ー ト >〕〔, く プリ ンタ の 種類 >]〔, < 表示 モー ド >〕 
SCREEN 7,S, ,,1.0 (S は 0 一 3 の 数 値 を 持つ 変数 ) 
< 画面 モー ド > 
0 一 8 の 数 値 で 画面 モー ド を 指定 し ます . 画面 モー ド に つい て は , 第 1 章 
の 「 画 面 モ ー ド 」 で 説明 し て いま す の で そちら を 参照 し て くだ さい 
SCREEN 文 を 実行 する と, 新しい 画面 モー ド の 0 ページ に 移り 0 ペー ジ の 
画面 と スプ ライ ト は 消去 され ます . スプ ライ トバ パタ ー ン は その まま 残っ て 
いま す . 
VRAM 容量 が 64KB の 機種 で は 画面 モー ド 7 と 8 は 使え ませ ん . 
画面 モー ド 
0  : 最大 80 桁 X24 行 の テキ スト モー ド 
・ 最大 32 桁 メ 24 行 の テキ スト モー ド 
・ 横 256X 縦 192 ド ッ ト の 高 解像度 グラ フィ ッ ク モ ー ド 
・ 横 64X 縦 48 プ ロッ ク の マル チカ ラー モー ド 
・ 横 256X 縦 192 ド ッ ト の 高 解 像 度 グ の ラフィ ッ ク モ ー ド 
・ 横 256X 縦 212 ド ッ ト の ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド 
・ 横 512X 縦 212 ド ッ ト の ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド 
・ 横 512X 縦 212 ド ッ - ト の ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド 
: 横 256X 縦 212 ド ッ ト の ビッ トマ ッ プ グラ フィ ッ ク モ ー ド 


oo っ の の 8 oo Do 一 


< スプ ライ ト サ イ ズ > 

0 一 3 の 値 を 持つ 式 ま た は 数 値 で 指定 し ます . スプ ライ ト サ イ ズ を 指定 す 
る と それ まで に 定義 きれ て いた スプ ライ トバ パタ ー ン は 全て 消さ きれ て し まい 
ます 。 

0 : ス プラ イト を 8X8 画 素 で 構成 する . 
1 : スプ ライ ト を 8※8 画 


2 : スプ ライ ト を 16X16 画 素 で 構成 する . 


画 
3 : スプ ライ ト を 16X16 画 素 で 構成 し , 縦横 それ ぞ れ 2 倍 に 拡大 し て 表示 する . 
前 


初期 設定 は モー ド 0 の 状態 で す . 171 


素 で 構成 し , 縦横 それ ぞ れ 2 倍 に 拡大 し て 表示 する . 


SCREEN 
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《ー ク リッ グ 

キー を 押し た と き ク リッ ク 音 を 出す か どう か を 指定 し ます . 

0 : キー クリ ッ ク 音 を 出さ な い . 

1 : キー クリ ッ ク 音 を 出す . (初期 は この 状態 に 設定 され て いる ) 


< く カ セット ポー レー ト > 

カセ ッ ト テ ー プ に 書き 込む と き の ボ ー レ ー ト を 指定 し ます . 以後 CSAVE, 
BSAVE コマ ンド で ボー レー ト を 省略 する と , ここ で 指定 し た ボー レー ト 
で 書き 込み ます . 

1 : 1200 ボ ー (初期 は この 状態 に 設定 され て いる ) 

2 : 2400 ボ ー 

カセ ッ ト テ ー プ か ら の 読み 込み 時 は 、 ポー レー ト は 自動 的 に 選択 され ます 
の で , 読み 込 も うと する カセ ッ ト テ ー プ が どの ボー レー ト で 書き 込ま れ て 
いた か を 知っ て いる 必要 は あり ませ ん 。 


《 ゲ ダリ シタ オプ ショ ン ッ 

使用 し て いる プリ ンタ が , MSX 仕 様 の プリ ンタ か どう か 指定 し ます . 

0 : MSX 仕 様 の プリンタ (初期 は この 状態 に 設定 され て いる ) 

0 以外 : MXS 仕 様 で な い プ リン タ 

0 以外 を 指定 し た 場合 は グラ フィ ッ ク 文 字 は 空白 に ひら が な は カタ カ 
ナ に 変換 し て プリ ンタ に 出力 され ます 


< 表示 モー ド > 
表示 画面 の 表示 モー ド を 0 一 3 の 値 を 持つ 式 ま た は 数 値 で 指定 し ます 


表示 ペー ジ 


Even/odd 
(ディ スプ レイ ベ ページ / デ ィ ス プレ イペ ー ジ ー け |) 


0 は 通常 の 表示 モー ド で , 初期 も この 状態 に 設定 され て いま す . 
1 は , ディ スプ レイ ペー ジ の み で イン タレ ー ス 表示 を 行ない ます . 文字 や 
絵 が 上 下 に 細か く ゆ れる よう な 感じ の 表示 に な り ま す . 
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SCREEN 


2 と 3 は , ディ スプ レイ ペー ジ が 1 また は 3 で ある 必要 が あり , ディ スプ 
レイ ペー ジ と それ より 1 つ 小 さい 番号 の ペー ジ を 互 に 表示 し ます . モー 
ド 3 は , PUT KANJI 文 の モー ド 1 , 2 と の 組合 せ に より 表示 モー ド 0 で の 
漢字 より 高 さ を 婦 に 圧縮 し た 漢字 を 表示 させ る こと が で きま す .(PUT 
KANJI 文 の サン プル プロ グラ ム 参 照 ) し か し 表示 モー ド 2 , 3 に よる 表示 は 
一 般 の 家庭 用 テレ ビ を ディ スプ レイ と し て 使用 し た 場合 は 、 ちら つき が 大 
きく 実用 的 で は あり ませ ん . 
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SET 


@ 楼 能 時 刻 や 表示 画面 位置 な ど 各種 の セッ ト を 行ない ます . 
一 度 セ ッ ト され た 値 は , 再度 セッ ト し な お すま で 有効 で す . (バッ クア ッ 
プ 電 池 に より 保持 され て いま す の で , 電源 を オフ に し て も セッ ト 内 容 は 保 
持 さ れ て いま す .) 


テレ ビ 画 面 の 表示 位置 を 上 下 左右 に 調整 する . 

@ 書式 SETADJUST(XY) 

@ 文 例 SETADJUST(-35) 

@ 解 説 テレ ビ 画 面 の 表示 位置 を 指定 し た ドッ ト 位 置 に 移動 し ます . 
(0, 0 ) が 標準 位置 で 、 X, Y は それ ぞ れ 一 7ー 十 8 の 値 で す . 
数 値 を 大 きく する と 右 (X の 場合 ) ま た は 下 (Y の 場合 ) に 移動 し ます . 


人 パスワード を セッ ト す る . 

@ 春 式 。 SETPASSWORD < パ スワ ー ド ジ 

⑯ 文 例 SETPASSWORD "MSX2" 

@ 解説 パス ワー ド を セッ ト し ます . パス ワー ド を セッ ト す る と , 電源 オン の と き 
< パス ワー ド > を 入力 し な けれ ば その 装置 が 使 を な いよ うに な り ま す . 
< くさ ス ワー ド >〉 は 255 文 字 以内 で す .、 あな た だ け の 秘密 の 言葉 を セッ ト し て 
くだ さい . 
ご * ス ワー ド 〉 を 忘れ て し まっ た と き は , [GRAPH| キ ー と |STOP| キ ー を 押 
し な が ら 電 源 を オン また は リセ ッ ト す る と 起動 する こと が で きま す . どう 
し て も 思い 出せ な いり 場合 は , 新しい パス ワー ド を セッ ト し て くだ さい . 


注 ) ・< ヾ スワ ー ド > 入力 モー ド の と き は 、 入力 し た 文字 列 は 表示 され ませ ん . 
・SET PROMPT ま た は SET TITLE を 実行 する と 、 パ スワ ー ド は 無効 と な 
リ り ます. (セッ ト さ れ て いな い 状 態 に も どる .) 
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SET 


人 BASIC の プロ ンプ ト “OK” を 変更 する . 


@ 書 式 
人 @ 文 例 
@ 解 説 


SET PROMPT < プロ ンプ ト >" 

SET PROMPT "ヨロ シイ “ 

テキ スト 画面 に お ける コマ ンド 受付 モー ド に な っ た 時 に 表示 され る プロ ン 

プ ト を 変更 し ます . 6 文字 以内 で 定義 し て くだ さい . 

注 ) ・SET PASSWORD ま た は SET TITLE を 実行 する と プロ ンプ ト は ^OK* に 
も どり ます . 


タイ トル を 指定 する . 


@ 書 式 
人 @ 文 例 
@ 解 説 


SET TITLE "バタ イト ル >"〔, く < 背景 色 >〕 

SET TITLE "AKIRA" 

電源 オン 時 に 表示 され る < タイ トル > と その 背景 色 を 指定 し ます . 

< タイ トル 〉 は 初期 画面 IMSX| マ ー ク の 下 に 表示 され ます . 文字 数 は 6 文 

字 以 内 で す が , ちょ うど 6 文字 の 場合 は 何 か キ ー を 押す まで 初期 画面 の ま 

ま と な り ま す . 背景 色 は 1 一 4 で , 1 は 青 , 2 は 緑 , 3 は 赤 , 4 は オレ ン 

ジ で す . 背景 色 指 定 を 省略 し た 場合 は 現在 設定 され て いる 色 を 保持 し ます . 

注 ) ・SET PASSWORD ま た は SET PROMPT を 実行 する と タイ トル は 無効 と 
な り ま す . (設定 され て いな い 状 態 に も どる . 背景 色 は 青 に な る . ) 


人 現在 の 表示 パラ メー タ を 初期 値 と し て 登録 する . 


@ 書 式 
@ 文 例 
@ 解 脱 


@ を 力 


SET SCREEN 

SET SCREEN 

現在 の 表示 文字 幅 (WIDTH) と SCREEN モー ド (0 ま た は 1 ) な ど を 初期 

値 と し て 登録 し ます . 以後 電源 オン 時 は , 登録 し た モー ド で スタ ー ト し ま 
. 登録 内 容 は 次 の 通り で す . 

画面 モー ド (0 ま た は 1), 表示 文字 幅 、 キー クリ ッ ク , カセット ボー レー 

ト , プリ ンタ の 種類 . 表示 モー ド , 前 景色 、 背 景色 周辺 色 


SCREEN, COLOR 
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SET 


例 日 付 を セッ ト す る 

@ 妊 式 。 SETDATE "< 日 付 >' 〔,A〕 

@ 文 例 SETDATE "85/11/20" 

@⑯ 解 説 < 日 付 > を 内 蔵 の 時 計 に セッ ト し ます . 年 , 月 , 日 を “86/12/01′ の よう に 


@ 参 照 


*/” で 区 切っ て , 各 2 桁 ずつ 入力 し て くだ さい . “01? の よう に 1 桁 の 部 分 

は 数 字 の 前 に 0 を 付け て くだ さい . 

オプ ショ ン の A を 付け る と , この 日 付 に アラ ー ム 出力 端子 が 低 レ ベル に な 

り ます. (日 付 と 時 刻 両方 に アラ ー ム が セッ ト さ れ て いる 場合 は , SET TIME 

を 参照 ) 

注 ) ・ ア ラー ム 出 力 端子 の な い 機種 で は オプ ショ ン A を 付け て も 無効 で す . 
・ ア ラー ム 出 力 端子 へ の 外部 機器 の 接続 条件 な ど は , 取扱 説明 書 を 参 

照 し て くだ さい . 
GET, SET TIME 


人 時刻 を セッ ト す る 


@ 書式 
人 @ 文 例 
@ 解 説 


@ 夫 軌 
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SET TIME "< 時 刻 >"〔,A〕 

SET TIME "21:05:16" 

< 時 刻 > を 内 蔵 の 時 計 に セッ ト し ます . 時 分, 秒 を 24 時 間 時 計 で "21:05:16? 

の よう に 『“:/ で 区 切っ て , 各 2 桁 ずつ 入力 し て くだ さい . “05? の よう に 

1 桁 の 部 分 は 数 字 の 前 に 0 を 付け て くだ さい . 

オプ ショ ン の A を 付け る と , セッ ト さ れ た 時 刻 ( ア ラー ム は 時 分 の み 有 効 , 

秒 は ダミ ー) に 1 分 間 だ け ア ラー ム 出 力 端子 が 低 レ ベル に な り ま す . 日 付 

の アラ ー ム も セッ ト さ れ て いる と 指定 し た 日 の 指定 し た 時 刻 の 時 だ どけ アラ 

ー ム が 動作 し ます . この 場合 , 時 刻 の アラ ー ム を セッ ト す る と , 日 付 の ア 

ラー ム は リセ ッ ト さ れ ま す の で , 日 付 の アラ ー ム は 時 刻 の アラ ー ム の 後 で 

セッ ト し て くだ さい . この アラ ー ム 機能 は 電源 オフ の 状態 で も 指定 時 刻 に 

な る と 動作 し ます . 

注 ) ・ ア ラー ム 出 力 端子 の な い 機 種 で は オプ ショ ン A を 付け て も 無効 で す . 
・ ア ラー ム 出 力 端子 へ の 外部 機器 の 接続 条件 な ど は , 取扱 説明 書 を 参 

照 し て くだ さい . 
GET, SET DATE 
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SET 


金 VRAM 上 の 使用 する ペー ジ を 指定 


@ 圭 式 
@ 文 例 
@ 解 説 


SET PAGE < ディ スプ レイ ペー ジ >, く < アク ティ プペ ー ジ > 

SET PAGE 2, 1 

< ディ スプ レイ ペー ジ > は 表示 され る ペー ジ , < アク ティ ブ プペ ー ジ > は VRAM 
へ の デー タ の 書込み や 読出 し の 行なわ れる ペー ジ で す . 指定 で きる ペー ジ 
は SCREEN モ ー ド や , 使用 機種 の VRAM 容量 に よっ て 以下 の よう に 異な り 
ます . 


使用 機種 VRAM64KB の 機種 
| SCREEN5 0-1 ペ ー ジ 


SCREEN6 0 た 12 ペ ーー ジ 


SCREEN 7 


SCREEN8 


VRAM128KB の 機種 


く < 参考 > PUT KANJI の サン プル プロ グラ ム 参 照 


BEEP 音 を セッ ト す る 


@ 書式 
人 @ 文 例 
@ 解 説 


@ 参 軌 


SET BEEP < 音色 >, < 大 き さ > 

SET BEEP 1, 3 

BEEP 命 令 に よっ て 出力 され る 音 の 音色 と 大 き さ を それ ぞ れ 1 4 の 数 値 
で セッ ト し ます . 音色 は 4 種類 の 音 よ り 1 つ を 選び ます . 大 き さ は 数 値 が 
大 きい 程 大 きく な り ま す . 

BEEP 
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SET 


スー パー イン ポー ズ モ ー ド の セッ ト 

SET VIDEO < モー ド > 〔,<YM>〕〔, <CB>〕 〔, く 同期 >] 〔, < 音声 >] 〔(, く ビデ オ 入 
カカ >〕〔, く AV コン トロ ー ル >〕 

SET VIDEO 2,,,1 

スー パー イン ポー ズ の モー ド を 設定 し ます . 

< モー ド > は 0 - 3 で す .( 表 中 の YM, 同期 は , 各々 表 に 示し た パラ メー タ の 
設定 が で きま す . ) 


@ 書 式 


信 文 例 


@ 解 説 


@ を 軌 
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コン ピュ ー タ の 画面 


スー パー イン ポー ズ 


<YM> は , テレ ビ 画 面 の 輝度 を 制御 し ます . 0 で あれ ば 通常 の 画面 、1 に す 
る と 輝 度 を 半分 に し ます . 

<CB> は , VDP の カラ ー バ ス の 状態 を 制御 し ます . 0 で あれ ば 出力 状態 。1 
と する と 入力 状態 で す . 

く 同期 > は 1 で あれ ば 外部 同期 が 、0 で あれ ば 内 部 同期 が 選択 され ます . 

< 音声 > は , 下 表 の よう に 指定 し ます . 


外部 音声 信号 を 混合 し な い 
右 チ ャ ン ネ ル の 外部 音声 信号 を 混合 する 


1 
“ 2 ーー ゴ 

3 両 チ ャ ン ネ ル の 外部 音声 信号 を 混合 する 
< ビデ オ 入 力 > は , 外部 映像 信号 の 入力 を 切換 えま す . 0 で あれ ば RGB マ ル 
チコ ネ ク タ (21 ピ ン リ ニア RGB) の 入力 が 、1 で あれ ば , 外部 映像 信号 端子 
か ら の 入力 が 選択 され ます . 
<AV コ ント ロー ル > は , RGB マ ル チ (21 ピ ン RGB) コ ネ ク タ の AV コントロー 
ル 信 号 の 出力 を 指定 し ます .0 な ら ば 出力 が OFF に ,1 な ら ば ON に な り ま す . 
た だ し , AV コン トロ ー ル 信号 線 の な い テ レビ に 対し て は 無効 で す . 


SET VIDEO 文 は , ご 使用 の パソ コン , テレ ビ お よび その 接続 の し か た な 
ど に よっ て 動作 が 無効 と な る よう な ケー ス も あり ます の で ご 注意 くだ さい . 
付録 「 ス ーー パー イン ポー ズ と ディ ジ タ イ ズ 」 


加 吾 甚 
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SGN 


正負 符号 を 調べ る . 


SGN (< 数 式 > ) 


PRINT SGN(A) 


< 数 式 > が 正 の 場合 は 1 を , < 数 式 > が 0 の 場合 は 0 を , < 数 式 > が 負 の 場合 に 
は 一 1 を 結果 と し て 得 ら れ ま す . 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 


INPUT "スウ シー “51 
J=SGN( 1 ) 

り =J+2 

ON J GOSUB 90,100,110 
PRINT AS: 

PRINT " テ ~ ス 。" 

PRINT 

GOTO 10 

A$=" マイ ナス " : RETURN 


100 PRINT " セ E^~ ロ "i:RETURN 60 
110 A$=" フ ラス " :RETURN 
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@ 機能 
@ 書 式 
信 文 例 
@ 解 説 


@ を 力 


@ 先 ラン ン ル 
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正弦 (サイン) を 得る . 


SIN (< 数 式 >) 
PRINT SIN (1⑪ 


< 数 式 > の 正弦 (サイ ン ) を 求め ます . < 数 式 > の 単位 は ラジ アン で す . 
NAM 単 精度 実数 型 , 倍 精度 実数 型 の いずれ で も か まい ませ ん 
結果 は 倍 精 度 で 得 ら れ ま す . 


COS, TAN 


10 "wwx ウズ マキ ※※※ 

20 K=75 

30 PlI=3.141592653# 

40 SCREEN 2 

50 PSET(128,177) 

60 FOR 1I=0 TO PIx2 STEP PI/30 
70 K=K- .25 

80 IF K<0 THEN 140 

90 X=128+KwSIN(1 ) 

100 Y= 88+KwCOS( 1 )x1.2 
110 LINE -(X,Y) 

120 NEXT 

130 GOTO 60 

140 GOTO 140 


@ 書 式 


人 @ 文 例 


SOUND“ 


PSG (プロ グラ マブ ル サ ウ ンド ジェ ネ レ ー タ ) の レジ スタ に 値 を 書き 込む . 
SOUND < レジ スタ 番号 >〉, < デー タッ > 


SOUND 7, 254: SOUND 8, 8: SOUND 0,255 


PSG の レジ スタ を 直接 書き 換え て 音 を 出し ます . PLAY 文 の よう に 簡単 に 
音 を 出す わけ に は 行き ませ ん が , 細い 指定 を する こと が で きる の で , いろ い 
ろ な 音 を 出す こと が で きま す . 


PSG の 音 の 発生 装置 と 音量 の 制御 装置 は 3 チャ ン ネ ル に 独立 し て いま す の 
で , 別々 に 指定 する こと が で きま す . た だ し , ノイ ズ の 発生 装置 と エン ベロ 
ー プ の 発生 装置 は 各 チ ャ ン ネ ル で 共用 し ます . 


PSG に 用 意 さ きれ て いる レジ スタ は 次 の と うり で す . 


B7 B6 B5 | B4 B3 B2 | BI 


9 8BIT FT A 
チャ ン ネ ル A 周 波数 
1 4BIT CT A 
. 8BIT FT B 
チャ ン ネ ル B 周 波数 
| 4BIT CT B 
( 8BIT FT C 
チャ ン ネ ル C 周 波数 
| er 者 4BIT CT C 
ノイ ズ 周 波数 5BIT NP 
IN OUT NOISE TONE 


チャ ン ネ ル 設 定 


| 8 | OA c 


B 
チャ ン ネ ル A 音 量 M 
チャ ン ネ ル B 音 量 M L3 L2 LI LO 
チャ ン ネ ル C 音 量 M 


8BIT FT 


エン ベロ ー プ 周期 
RI2 | 8BIT CT 
RI3 | エン ベロ ー プ 形状 
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SOUND* 


R0,R1 
R2, R3 
R4,.R5 


R6 
R7 


R8,R9,R10 


R11, R12 
R13 


チャ ン ネ ル A の 周波 数 を 2 つの レジ スタ を 使っ て 指定 する . 
チャ ン ネ ル B の 周波 数 を 2 つの レジ スタ を 使っ て 指定 する . 
チャ ン ネ ル C の 周波 数 を 2 つの レジ スタ を 使っ て 指定 する . 
ノイ ズ 周 波数 を 指定 する . 

各 チ ャ ン ネ ル か ら 音 を 出す か どう か を 指定 する . 
チャ ン ネ ル A, B, て と の そ れ ぞ れ の 音量 を 指定 する . 
L0-L3 を 0 に する と 無音 に , 15 に する と 最大 の 音量 に な り 
ます . エン ベロ ー プ の 指定 を する と き は , M を 1 に し ます . 
エン ベロ ー プ の 周期 を 2 つの レジ スタ を 使っ て 指定 する . 
エン ベロ ー プ 形状 を 指定 する . 


e 周波 数 の 設定 (ROーR5) 


TP=k 


fclock 


fT 
馬 
CT 


例 ) 


lock 


TP 
16xfT 


256 
・ 1.78977MHz 

・ 出力 周波 数 

・FTA (RO) の 値 
・CTA (R1) の 値 


440Hz を 出力 する 


1.78977X10『 
16X440 


FT 264 
CT っ 5 一 売 5 


R0 に は FTー254 
R+ に は CTー0 
を 設定 し ます . 

* ノイズ 周 波数 の 設定 (R6) 


ポ P テ =254 


fclock ・ 1.78977MHz 
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SOUND* 


fN ・ ノ イズ 周波 数 (Hz) 

NP :R6 の NP に 設定 する 値 

例 ) 

30KHz の ノイ ズ 周 波数 を 出力 する . 
1.78977x1 。 

NP ニ 6X (30X10) * 

R6 に は NP=4 

を 設定 し ます . 


@ チ ャ ン ネ ル の 設定 (R7) 
使用 し た い チ ャ ン ネ ル に 対応 する ビッ ト を 0 に する . 


10000000 


1 ン ネ ル A か ら 音 を 出す 


チャ ン ネ ル B か ら 音 を 出す 
チャ ン ネ ル C か ら 音 を 出す 
チャ ン ネ ル A か ら ノ イズ を 出す 
チャ ン ネ ル B か ら ノ イズ を 出す 
チャ ン ネ ル C か ら ノ イズ を 出す 


例 ) 
チャ ン ネ ル A,。 C か ら 音 を 出す ( 他 の 動作 は し な い ) 


R7=&B10111010 


e 音量 設定 (R8 一 R10) 
音量 設定 に は 大 き さ が 一 定 の も の と , 時 間 的 に 変化 する エン ベロ ー プ モ 
ー ド と が あり ます . エン ベロ ー プ モー ド を 指定 し て いる 場合 は さら に エ 
ン ベ ロ ー プ の 形状 と その 周期 を 指定 し ます . 
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SOUND* 


メメ XX 1 メメ メ ベ 


ーー ニン 


人 0 て 15 の 範囲 (ビッ ト 列 0000 て 1111) 
で 指定 する . 0 の 場合 は 無音 と な り ま す . 
1 で あれ ば エン ベロ ー プ モー ド , 0 で あれ 
ば B3 一 B0 で 決ま る 音量 と な り ま す . 


EE 


@ エ ン ベ ロ ー プ 周期 の 設定 (R11, R12) 


ー fclock 
256fE 


fclock ・ 1.78977MHz 

fE : 音 が 増加 ・ 減 衰 す る 周波 数 Hz 
FT :FT (R11) に 設定 する 値 
CT : CT (R12) に 設定 する 値 


EP 


FT EE 
CT 十 3556 ご 556 


例 ) 
音 が 減 衣 し て 0 に な る まで の 時 間 を 2 秒 に する 


_1.78977X10 

Ep 4.000 
RT MO00 16 

C+555ー 6 人 す 和 


R 11 に は FTー176 (10 進 ) を 設定 する 
R 12 に は CTー54 (10 進 ) を 設定 する 
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@ ラン グル 
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SOUND* 


e エン ベロ ー プ 形状 の 設定 (R13) 


エン ベロ ー プ 形状 は レジ スタ R13 の 下位 4 ビッ ト (E0-E3) へ 0 15( ビ 


ッ ト 列 0000 て 1111) で 指定 し ます . 
エン ベロ ー プ 発生 器 出力 


エンジ ベロ ー ブ ・ パ ター ジ 


10 PRINT" ラン タ ~ ム ナ オト テ ~ ス 。『" 
20 FOR Il=0 TO 13 

30 SOUND 1!,0:NEXT 

40 SOUND 7,254:SOUND 8,15 

50 FOR !=1 TO 255 STEP .1 

60 GOSUB 100 


70 NEXT 
80 GOSUB 100 
90 GOTO 80 


100 RO=INT(RND( 1 ) xi ) 
110 SOUND 0,RO 
120 RETURN 
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SPACE$^ 
OM 


@⑱ 欄 能 指定 し た 長 さ の 空白 の 文字 列 を 用 意 する . 
@⑯ 書式 SPACE$ (< 数 式 >) 
⑱ 文 例 PRINT SPACES$(10): "ABC" 
⑱ 解 説 < 数 式 > の 数 だ け の 空白 を も っ た 文字 列 を 得 ます . 
< 数 式 > の 値 の 範囲 は 0 か ら 255 ま で で す . 
@ を 参 照 SPC 
@ 宗 宛 10 CLS 
20 PRINT ′ 12345678901234567? 
30 FOR J=0 TO 10 
40 S=INT (RND(1) * 17) 
50 PRINT "*": > 
60 PRINT SPACE$(S): * : 


70 PRINT SPACE$ (17- S) : スペ ー ス ":S 
80 NEXT 』 
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SPC“ 


@⑯ 欄 能 画面 や プリ ンタ に 指定 し た 数 だ け 空 白 を 出力 する . 
人 @ 書 式  SPC (< 数 式 >) 


信 文 例 PRINT SPC(10): A$ 


@ 解 説 SPC 関 数 は PRINT 文 や LPRINT 文 な ど 出 力 文中 の み 使 用 する こと が で き 
ます . 


< 数 式 > の 値 の 範囲 は 0 255 で す . 

⑯ 参 妥 SPACE$,TAB 

信 @ ラン グル 。 10 FOR J=1 TO 8 2 
20 PRINT '***※**' :SPC(): 0 


30 NEXT J 
40 END 
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SPRITE ON/OFF/STOP 
し 22122 ル 2000724000702000000 0 


@⑱ 歓 能 スプ ライ トバ パターン が 重なっ た と き に 起 る 割込み を 許可 , 禁止 , また は 保留 
する . 


⑯ 書 式 SPRITEON 
SPRITE OFF 
SPRITE STOP 


@ 文 例 SPRITEON 


@⑱ 解 説 SPRITEON 文 は スプ ライ ト 割 込み を 許可 し ます . この 命令 を 実行 し て お く 
と , PUT SPRITE 文 で 画面 に スプ ライ ト パ タ ー ン を 出し た と き , 他 の スプ 
ライ ト パ タ ー ン と 重なっ て いれ ば 割込み が か か り , 実行 中 の プロ グラ ム を 中 
断 し て ON SPRITE GOSUB 文 で 定義 し て お いた 割込み 処理 ルー チン が 実 
行き され ます . 


SPRITE OFF 文 は スプ ライ ト 割 込み を 禁止 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と , PUT SPRITE 文 で 画面 に スプ ライ ト パ タ ー ン を 出し た と き , 他 の ス 
プラ イト パタ ー ン と 重 っ て いて も 割込み は か か り ま せん . 


SPRITE STOP 文 は スプ ライ ト 割 込み を 保留 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と , 以後 に か か っ た スプ ライ ト 割 込み は SPRITE ON 文 を 実行 する まで 保 
留 さ れ , SPRITE ON 文 を 実行 する と 直ちに 割込み 処理 ルー チン が 実行 され 
ます この 命令 は SPRITE ON 状態 で 実行 する 場合 の み 有 効 で す . 


⑯ 参 照 ON SPRITE GOSUB, PUT SPRITE 
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SPRITES 


@ 書 式 
信 文 例 


スプ ライ トバ パ バターン 
SPRITES (< スプ ライ トバ パタ ー ン 番号 >) 


SPRITES(0)= ニ STRING$(32, CHRS(&HFF)) 


スプ ライ ト 機 能 で 使用 する スプ ライ ト パ タ ー ン を 定義 し ます . 


(スプ ライ トバ パタ ー ン 番号 ) は , SCREEN 文 で スプ ライ ト サ イ ズ を 0 また 
は 1 (8x8 画 素 ) と 指定 し て いれ ば 0 一 255 の 範囲 . ス プラ イト サイ ズ を 
2 また は 3 (16x16 画 素 ) と 指定 し て いれ ば 0 一 63 の 範囲 の 数 式 で 指定 し ます 


スプ ライ トバ ター ン の デー タ は 8 x 8 画素 の 場合 8 文字 分 の 文字 列 (8 バ 
イト ), 16x16 画 素 の 場合 32 文 字 分 の 文字 列 (32 バ イト ) で す . 


デー タ の 指定 の 方 法 を 次 の 図 で 説明 し ます . 


8 X 8 画 棄 の スプ ライ トバ パタ ー ン 


…①CHR$(&B00011000) 
②CHR$(&B00111100) 
男 回 呈 時 CHR$(&B01111110) 
④CHR$(&B11111111) 

「………⑨CHR$(&B00100100) 
[ 全 還 [ 較 」」 ee ⑥CHR$(&B00100100) 
[ 国 III 麗 」 iA ①②⑦CHR$(&B01000010) 
圏 IIIII 較 … CHR$(&B10000001) 


横 8 画 素 を 1 組 と し 
て ,. それ ぞ れ を 1 バ 
イト の ビッ ト 列 (0 と 
1 の 列 ) で 表し ます . 


点 を 描く 部 分 が 1 で . 


点 を 描か な い 部 分 は 
0 で す . 
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SPRITES 


この よう に し て で きた ① て ⑧ の 各 1 バイ ト を 1 文字 分 ずつ スプ ライ ト パ タ ー ン の 文字 列 へ 
順番 に 並べ ます . 


ス ぇ プラ ィ ト パター ン ゃ |olelelelwlelol@ 

スプ ライ ト パ タ ー ン の 定義 例 

10 SCREEN 1, 0 

20 FORI=1TO8 

30 READ A$:B$=ーB$ 十 CHRS$(VAL( "&B 十 A$)) 

40 NEXT Il:SPRITE$(0) ニ B$ ォ ー- スプ ライ トバ パターン 0 の パタ ー ン を 定義 . 
50 PUT SPRITE 0.(100.100), 8.0 *ー- スプ ライ トバ パタ ー ン の 表示 . 
60 DATA 00011000 

70 DATA 00111100 

80 DATA 01111110 

90 DATA 11111111 

100 DATA 00100100 

110 DATA 00100100 

120 DATA 01000010 

130 DATA 10000001 


16X15 画 素 の スプ ライ トバ パタ ー ン 


T CHRS$(&B00000000) ⑩⑰ CHRS$(&B00011110) 
③④ CHRs$(&B00001000) ⑲ CHRS(&B00101001) 
③ CHRs$(&B00010111)  ⑲ CHRS(&B11101101) 
④ CHRS$(&B00011111)  ⑳ CHRS(&B11111001) 
⑤ CHRS(&B00111110) 。 ⑳ CHRS(&B11111110) 
⑮ CHRS$(&B00011111)  ⑬⑭ CHRS(&B11111000) 
⑦ CHRS$(&B00000011)  ⑳⑬ CHRS(&B11111000) 
⑧ CHRS$(&B00000111)  《⑳ CHRS(&B11110000) 
⑬ CHRS$(&B00000011) 9 CHRS$(&B11100010) 
i CHRS(&B00000001)  ⑳ CHRS(&B11100100) 
生 CHR$(&B11000011)  ⑳ CHRS(&B11100100) 
⑲⑭ CHRS(&B00111111)  @⑳⑯ CHRS(&B11110010) 
⑬ CHRS(&B00000011)  ⑳⑲ CHRS(&B11110010) 
9 CHRS(&B00000011) 3⑲ CHRS(&B11110010) 
19 CHRS$(&B00000001) 3 CHRS(&B11111100) 
1“ CHR$(&B00000111) 3⑫ CHRS(&B11110000) 
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SPRITES 


8 ※X 8 画素 の と き と 同 様 に ①ー@⑱⑫ の 各 バ イト を スプ ライ トバ パタ ー ン の 文字 列 へ 順番 に 並 
べ ま す . 最初 に 左 半分 の パタ ー ン を 定義 し , 続け て 右 半 分 の パタ ー ン を 定義 し ます 


olelelelelelelele| ・・|wlg| 


スプ ライ トバ パ ター ン の 定義 例 を 次 の サン プル プロ グラ ム で 説明 し ます . 


SCREEN 1.3 

PRINT "%%% ネス ~ ミ ※※※" 

FOR 1=1 TO 16 

READ D$ 
A$=A$+CHR$(VAL("&B"+LEFT$(D$,8) ) ) 
B$=B$+CHR$(VAL("&B"+RIGHT$(D$,8) ) ) 
NEXT 1 ーーー ニ ーー ーー 左 半 分 の パタ ー ン 
SPRITE$(0 ) =A$S+B$S ーー 右 半 分 の バタ ー ン 
PUT SPRITE 0,(50,70),15,0 


100 PUT SPRITE 1,(90,70),14,.0 | スプ フ イト バタ ー ン の 
110 PUT SPRITE 2,(130,70),1,0 | 表示 

120 PUT SPRITE 3,(170,70),13,0 

130 PRINT "コノ ネス ~ ミ ヲ サス トキ ハ " 


PRINT "PUT SPRITE 0,(0,208)" 


150 PRINT " ト キー イン シマ ス 。" 

160 DATA 0000000000011110 
170 DATA 0000100000101001 
180 DATA 0001011111101101 


190 DATA 0001111111111001 
200 DATA 0011111011111111 
210 DATA 0001111111111000 
220 DATA 0000001111111000 
230 DATA 0000011111110000 
240 DATA 0000001111100010 
250 DATA 0000000111100100 
260 DATA 1100001111100100 
270 DATA 0011111111110010 
280 DATA 0000001111110010 
290 DATA 0000001111110010 
300 DATA 0000000111111100 
310 DATA 0000011111110000 
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@ 接 能 平方 根 (スク エア ルー ト ) を 得る . 

@ 論 式 SQR (< 数 式 >) 

@⑯ 文 例  A ニ SQR(2) 

@⑱ 解 説 < 数 式 > で 指定 され た 値 の 平方 根 を 求め ます . 


< 数 式 > の 値 は 0 以上 で な けれ ば な り ま せん . < 数 式 > は どの 型 の 数 値 で も か 
まい ませ ん が , 結果 は 倍 精 度 で 得 ら れ ま す . 


@ 宗 宛 10 INPUT 1 
20 PRINT"SQR(I) =": 
30 PRINT SQR(1) 
40 PRINT"I^.5 =" 5 
50 PRINT 1^.5 
60 PRINT 
70 GOTO 10 
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STICK 


@ 機 能 ジョ イス ティ ッ ク が どの 方 向 へ 押さ れ て いる か を 調べ る . 
@ 書式 。 STICK (< ジョ イス ティ ッ ク の 番号 >) 
@ 文 例 STICK(⑪⑩ 


⑱ 解 説 指定 し た ジョ イス ティ ッ ク が どの 方 向 へ 押さ れ で いる か を 調べ , その 結果 を 
次 の 図 に 示す 値 で 得る こと が で きま す . な お , ジョ イス ティ ッ ク が どちら へ 
も 押さ れ て いな けれ ば 値 は 0 で す . 


く < ジョイスティック の 番号 > は 次 の よう に 指定 し ます . 


0 : ジョ イス ティ ッ ク の 代わ り に キー ボー ド の カー ソル キー を 使う . ([ 和 1 が 
押さ れ て いれ ば 1 , [ ピ ] が 押さ れ て いれ ば 3, [1] と | が 同時 に 押さ れ 
て いれ ば 2 , … と いう 結果 に な り ま す ) 
1 : ポー ト 1 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 
2 : ポー ト 2 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 
< 参考 > マウ ス の ジョ イス ティ ッ ク モ ー ド . 
電源 オン 時 , マウ ス の トリ が ガ ポ ボタ ン [IT| を オン し て 起動 する と 、 マ ウス を 
ジョ イス ティ ッ ク と し て 使用 する こと が で きま す .( マ ウス の 状態 を STICK 
関数 で 調べ る こと が で きま す .) 
トラ ッ ク ボ ー ル に は この モー ド は あり ませ ん . 
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STICK 


@ 宗 宛 10 SCREEN 1.1 
20 SPRITE$(0 ) =STRING$( 8,CHR$( 255 ) ) 
30 X=120:Y=90 
40 PUT SPRITE 0.(X.,Y),8,0 
50 ON KEY GOSUB 230 
60 KEY(1) ON 
70 PRINT "カー ソル キー ヲ オシ テク タ ~ サ イ " 
80 PRINT "コノ フ * ロ グラム ヲ 「 ト メル トキ 八 " 
90 PRINT "F1 キ - ヲ ォ シ マス " 
100 A=STICK(0) 
110 ON A GOTO 130,140,150,160,170,.180.190,200 
120 GOTO 100 


130 Y=Y-1 :GOTO 210 
140 X=X+1:Y=Y-1:GOTO 210 
150 X=X+1 :GOTO 210 
160 X=X+1:Y=Y+1:GOTO 210 
170 Y=Y+1 :GOTO 210 
180 X=X-1:Y=Y+1:GOTO 210 
190 X=X-1 :GOTO 210 


200 X=X-1:Y=Y-1:GOTO 210 
210 PUT SPRITE 0,(X,Y),8.0 
220 GOTO 100 

230 PUT SPRITE 0,(0.209) 
240 END 
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STOP 
WO 


@ 機 能 プロ グラ ム の 実行 を 停止 し て コマ ンド レベ ル に 戻る . 
@ 書式 STOP 
@ 文 例 STOP 


@ 解 説 STOP 文 は プロ グラ ム の 実行 を 停止 する た め の も の で , プ ログ ラム の どこ で 
使用 し て も か まい ませ ん . STOP 文 を 実行 する と, 次 の メッ セー ジ が プリ ン 
ト さ れ て コマ ンド レベ ル に 戻り ます . 
Break in yyyyy (yyyyy は スト ッ フ し た 行 番 作 ) 


END 文 と 異な り , STOP 文 は 使用 し て いた ファ イル を 閉じ ませ ん . 


停止 し た プロ グラ ム は CONT コマ ンド に より プロ グラ ム の 実行 を 再開 する 
こと が で きま す . また , 停止 し た プロ グラ ム を 終了 させ た い 場 合 は , 


CTRL | +| STOP | キー を 押し ます . 


@⑯ 参 照 CONT 
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STOP ON/OFF/STOP“ 


@⑯ 接 能 | CTRL | +| STOP | キー 割込み を 許可 。 禁止 ,。 また は 保留 する . 


@ 書 式 STOPON 
STOP OFF 
STOP STOP 


@ 文 例 STOPON 


@⑯ 解 説 STOP ON 文 は | CTRL | + | STOP | キー 割込み を 許可 し ます . この 命令 を 
実行 し て お く と , プロ グラ ノム 実 行 時 に | CTRL | + | STOP | キー が 押さ れ た 


と き に 割込み が か か り , 実行 中 の プロ グラ ム を 中 断 し ,。 ON STOP GOSUB 
文 で 定義 し て お いた 割込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . 


STOP OFF 文 は | CTRL | + | STOP | キー 割込み を 禁止 し ます . この 命令 
を 実行 し て お く と 。 プロ グラ ム 実 行 中 に | CTRL | + | STOP | キー が 押さ れ 


て も 割込み は か か り ま せん . 


STOP STOP 文 は | CTRL | + | STOP | キー 割込み を 保留 し ます . この 命 
令 を 実行 し て お く と 。 以後 に か か っ た | CTRL | + | STOP | キー 割込み は 


STOP ON 文 を 実行 する まで 保留 され , STOP ON 文 を 実行 する と 直ちに 割 
込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . この 命令 は STOP ON 状態 で 実行 する 場 
合 の み 有 効 で す . 


@ を を 照 ONSTOP GOSUB, 第 1 章 「 割 込み 
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STRIG 


@ を 


【 ) て ん 4 


ジョ イス ティ ッ ク の トリ ガ ポ タン が 押さ れ た か どう か を 調べ る . 
STRIG (< く ジ ョ イス ティ ッ ク の 番号 >) 
STRIG (2) 


指定 し た ジョ イス ティ ッ ク の ボタ ン あ る い は スペ ー ス キー が 押さ れ た か どう 
か を 調べ , 押さ れ て いれ ば ー 1, 押さ れ て いな けれ ば 0 の 値 が 得 ら れ ま す . 


く < ジョ イス ティ ッ ク の 番号 > は 次 の よう に 指定 し ます . 

0 : トリ ガ ボ タ ン の 代わ り に キー ボー ド の スペ ー ス キー を 使う . 
1 また は 3 : ポー ト 1 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 

2 また は 4 : ポー ト 2 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 


な お , トリ ガ ボ タ ン が 押さ れ た と き に , 割込み が か か る よう に 設定 する ON 
STRIG GOSUB 命令 ふも あり ます の で , 組合 わせ て 使う と 便利 で す 

ON STRIG GOSUB, STRIG ON/OFF/STOP 

10 PRINT"HIT SPACE KEY" 

20 I=STRIG(0 ) 


30 IF 1 THEN BEEP 
40 GOTO 20 
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STRIG ON/OFF/STOP~ 
RU が あの 2526 た BED ジー 


@ 解 説 


ジョ イス ティ ッ ク の トリ ガ ポ タン が 押さ れ た と き に 起 る 割込み を 許可 , 禁止, 
また は 保留 する . 


STRIG (< ジョ イス ティ ッ ク の 番号 >) ON 
STRIG (< ジョ イス ティ ッ ク の 番号 >) OFF 
STRIG (< ジョ イス ティ ッ ク の 番号 >) STOP 


STRIG (0) ON 


STRIG ON/OFF/STOP 文 は < 数 式 > で 指定 する ジョ イス ティ ッ ク の トリ が 
ボタ ン あ る い は スペ ー ス キー が 押さ れ た と き に 起 る 割込み を 許可 , 禁止 。 ま 
た は 保留 し ます . 


<〈 ジ ョ イス ティ ッ ク の 番号 > は 次 の よう に 指定 し ます . 

0 ・ ト リガ ボタ ン の 代わ り に キー ボー ド の スペ ー ス キー を 使う . 

1 また は 3 : ポー ト 1 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 

2 また は 4 : ポー ト 2 に つなが っ て いる ジョ イス ティ ッ ク 

STRIG ON 文 は トリ ガ ボ タ ン 割 込み を 許可 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と , プロ グラ ム 実 行 中 に ジョ イス ティ ッ ク の トリ ガ ボ タ ン が 押さ れ た と き 
割込み が か か り , 実行 中 の プロ グラ ム を 中 断 し て ON STRIG GOSUB 文 で 
定義 し て お いた 割込み 処理 ルー チン が 実行 され ます . 


STRIG OFF 文 は トリ ガ ポ タン 割込み を 禁止 し ます . この 命令 を 実行 し て お 
く と, プロ グラ ム 実 行 中 に トリ が ガ ポタ ン が 押さ れ て も 割込み は か か り ま せん . 


STRIG STOP 文 は トリ ガ ボ タ ン 割 込み を 保留 し ます . この 命令 を 実行 し て 
お く と , 以後 に か か っ た トリ ガ ボ タ ン 割 込み は STRIG ON 文 を 実行 する ま 
で 保留 され ,STRIG ON を 実行 する と 直ちに 割込み 処理 ルー チン が 実行 され 
ます . この 命令 は STRIG ON 状態 で 実行 する 場合 の み 有効 で す . 


@ 参 照 ONSTRIG GOSUB, 第 1 章 「 割 込み 」 
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STRS$ 
AO AA 


⑯ 接 能 数値 を 表す 文字 列 を 得る . 
@⑯ 書式 STRS (< 数 式 >) 


@ 文 例  A$=STRS (123) 
実行 結果 A$ー" 123" 

@⑯ 解 説 < 数 式 > の 値 を 10 進 表記 の 文字 列 に 変換 し ます . < 数 式 > の 値 は 整数 型 ま た は 
実数 型 ( 倍 精 度 、 単 精度 ) の いずれ の 数 値 型 で も 使う こと が で きま す . 


< 数 式 > が 負 の 場合 変換 され た 文字 列 の 1 字 目 は "一 "に な り ま す . 0 また 
は 正 の 場合 は 1 字 目 は 空白 (スペ ー ス ) に な り ま す . 


注意 : STRING$ 関数 と 区 別 す る こと . 


@ を 照 VAL, STRING$ 


@ 2226 10 INPUT" ス ウシ ト " iA 


20 A$=STR$(A ) 

30 FOR 1I=1 TO LEN(A$) 

40 PRINT MID$(A$,1.1)57 
50 NEXT 
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STRING$* 
22 し LU 0 の 


@ 検 能 指定 する 文字 を 指定 する 数 だ け 得 る . 


く 
STRINGS$ (< 式 >, | eS | 


く 数 式 > 
⑯ 文 例  A$=STRING$ (10, 十 ') 


全 解 説 < 式 > は 文字 数 を 指定 し ます . 
く 文字 式 > また は < 数 式 > は 文字 を 指定 し ます . 
く 文字 式 > の 場合 は < 文字 列 > の 最初 の 一 文字 が 有効 で す . 


< 数 式 > の 場合 は 値 が 0 か ら 255 の 範囲 に 限ら ち れ , この 値 を キャ ラク タコ ー ド 
と みな し , 対応 する 文字 を 採用 し ます . 
グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は 使用 で きま せん . 


@ を 照 SIRS$ 


@ 完 光  10 CLS:CLEAR 500 
20 INPUT "モジ (1 ュ ツ ) =":AS 
30 INPUT "カズ (モイ スウ ) =":A 
40 PRINT STRINGS(A, AS) 
50 GOTO 20 
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SWAP 
YO 


@ 機 能 2 つの 変数 の 値 を 交換 する . 
信書 式 SWAP < 変数 >, < 変数 > 
る 文 例 SWAP AS$, BS 


信 解 説 交換 する 2 つの 変数 の 型 が 一 致し て いる な ら ば , どの 型 で も SWAP 文 で そ 
の 値 を 交換 する こと が で きま す (整数 , 単 精度 、 倍 精度 , 文字 また は 配列 
変数 ) 2 つの 変数 の 型 が 一 致し て いな いと 「Type mismatch エラ ー が 起こ 
り まず 。 


@ 宗 宛 10 FOR 1I=0 TO 5 
20 X(1)=INT(RND(1 ) x99 ) 
30 Y(1)=INT(RND( 1 ) x99 ) 
40 NEXT:GOSUB 110 
50 PRINT 
60 FOR !I=0 TO 5 
70 SWAP X(1),Y(I) 
80 NEXT 
90 GOSUB 110 
100 END 
119 PRENT < きま 0061) Yr22* 
120 FOR 1I=0 TO 5 
130 PRINT USING" # 。 失 # 折 #"iIiX(1)iY( 
! ) 
140 NEXT:RETURN 
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@ 接 能 指定 され た 桁 ま で 空白 を 出力 する . 
@⑱ 書式 TAB (< 数 式 >) 
@⑱ 文 例 PRINT TAB10): BASIC 


@⑱ 解 説 画面 の 左端 より (数 式 ) で 指定 され る 位置 まで 空自 を 出力 し ます . た だ し , 
TAB 実 行 時 の カー ソル また は ブリ ンタ ヘッ ド 位 置 が , (数 式 ) で 指定 され る 
位置 より 右側 に あっ た 場合 は , TAB は 何 も し ませ ん . 
TAB は PRINT 文 や LPRINT 文 な と 出力 文中 で 使用 し ます . 


@⑯ を  SPC 


@ 2 移 10 FOR K-1 TO 8 
20 PRINT "*※*※※※※ :TAB(K): 0" 
30 NEXT K 


第 2 凍 リフ ァ レ ンス 編 


TAN 


@ 拉 能 正 接 ( タ ンジ ェ ン ト ) を 得る . 

人 @ 書式 TAN (< 数 式 >) 

⑯ 文 例  A ニ TAN(123) 

⑯ 解 説 < 数 式 > の 正 接 (タン ジェ ント ) を 求め ます . < 数 式 > の 単位 は ラジ アン で す . 


< 数 式 > は 整数 型 , 単 精度 実数 型 , 倍 精度 実数 型 の いずれ で も か まい ま せん 
が , 結果 は 倍 精度 で 得 ら れ ま す . 


@ ま きま 照 SIN, COS, ATN 


9 22 10 "xx TAN キョ クセ ン xx 
20 SCREEN 2 
30 Pl=3.141592653# 
40 X=5:LINE(5,100)-(240,100),7 
50 FOR 1=-PI TO PI STEP PI/59 
60 Y=100-TAN(I)x10 
70 PRINT X 
80 PSET(X,Y) 
90 X=X+2 
100 NEXT 
110 GOTO 110 
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TIME 
MI  、) 


信 機 能 イン ター バル タイ マ . 


@⑯ 書 式 TIME 
TIME =0 


@ 文 例 PRINT TIME 


@⑱ 解 説 TIME は 1 ン /60 秒 ご と に 値 が 1 づつ カウ ント アッ プ さ れる シス テム 変数 で 
す 。 TIME が 持つ 値 は 0 か ら 65535 ま で で , この 範囲 の 値 を TIME に 代入 す 
る こと も で きま す . 


プロ グラ ム の 実行 時 間 を 計り た いと き , 計 り た い 処 理 の 一 番 始め に TIME へ 
0 を 代入 し , 処理 の 最後 で TIME の 内 容 を 調べ れ ば 1 /60 秒 単位 の 時 間 を 得 
る こと が で きま す . 


この タイ マ は VDP ジェ ネ レ ー タ が 1 ン 60 秒 ご と に 割込み を か ける の を きっ 
か け に 値 を 更新 し て いる た め 。 カセ ッ ト テ ー プ を 操作 し て いる 間 な ど , 割 込 
み を か ける こと が で き な い 間 は タイ マ の 値 は 更新 され ませ ん . 


@⑯ 参 照 ONINTERVAL GOSUB 


の ング ル 。 10 「 MX タイ マ 
20 CLS 
30 LOCATE 10,8 
40 PRINT"START !" 
50 TIME=0 
60 LOCATE 10,10 
70 TINT (TIME/60) 
80 H=INT (T/3600) 
90 M=INT(T/60) :M テ M MOD 60 
100 S=T MOD 60 
110 PRINT USING" 柏 盾 : 拉 社 ' 欄 料 "ViHiMiS 
120 GOTO 60 
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TRON/TROFF 


@ 失 能 プロ グラ ム の 実行 状態 を 追跡 する . 


@ 書式 TRON 
TROFF 


@⑯ 文 例 TRON 
TROFF 


人 @ 解 説 TRON 文 を 実行 する と , 以後 実行 し た プロ グラ ム の 行 番号 が 画面 に 表示 され 
ます . それ ぞ れ の 行 番号 は 角 カ ッ コ に 囲ま れ て 表示 され ます .TROFF 文 ま た 
は NEW コマ ンド を 実行 する と リセ ッ ト さ れ ま す . 


TRON 文 は プロ グラ ム の デパ ッ グ を 助け る た め に 使い ます . 


TRON 文 の 実行 は ダイ レク トモ ー ド で も プロ グラ ム モ ー ド で も 可能 で す . 
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@ 書 式 
人 @ 文 例 


機械 語 で 作ら れ た ルー チン を 呼び 出す . 
USR (< 番号 >] (< 引数 >) 
IーUSR 3(J) 


あら か じ め メ モリ 中 に 準備 し て お いた 機械 語 ル ー チ ン を 呼び 出し ます . 機械 
語 ル ー チ ン の 実行 開始 番地 は DEF USR 文 で 前 も っ て 設定 され て いな けれ 
ば な り ま せん . 


< 番号 〉 は 0 か ら 9 まで の 値 で 、DEF USR 文 に より 定義 され た 番号 に 対応 し 
て いま す . < 番号 > が 省略 され た 場合 に は 0 と 解釈 され ます . 


< 引数 > は BASIC か ら 機 械 語 ル ー チ ン へ の 値 の 受け 渡し を し ます . な お , 引 
数 は 省略 する こと が で きま せん の で , 呼び 出す オル ー チ ン に 引数 を 渡す 必要 が 
な い 場 合 で も ダミ ー の 引数 を 指定 し ます . 


USR 関 数 を 実行 する と , レジ スタ A に 引数 の 型 が モッ ト さ れ , また HL に は 
引数 の アド レス (文字 列 の 場合 に は DE に スト リン グ デ ィ ス クリ ブタ の アド 
レス ) が セッ ト さ れ , 機械 語 ル ー チ ン か ら の 参照 が で きる よう に な り ま す 。 
引数 の 型 に よる A レ ジス タ , HL レジ スタ お よび DE レジ スタ に セッ ト さ れ 
る 内 容 を 次 買 に 示し て いま す . 


機械 語 ル ー チ ン で の 処理 の 結果 を 引渡 す 場 合 は 、 引数 の 内 容 を 書き 換え ま 
す . この と き , 呼び 出す と き に 指定 し た < 引数 > と 異 る 型 に 変更 する こと は 
で きま せん . また , 文字 列 の 場合 は 文字 列 長 を 変更 する こと は で きま せん . 


機械 語 ル ー チ ン か ら の 戻り は RET 命令 を 使い ます (スタッ ク に は 戻り 番地 
が セッ ト さ れ て いま す ). 


引数 は . メモ リ の 特定 の アド レス を 利用 し て も 行なう こと も で きま す . 
① 引 数 の た め の 絶 対 ア ドレ ス AD を 決め る . この アド レス AD は 、CLEAR 
文 に よる メモ リ 上 限 と シス テム 用 エリ ア と の 間 に 設け る 事 ( メ モリ マッ プ 


②POKE 文 に より 機械 語 ル ー チ ン に 渡す 引数 を アド レス AD に 書き 込む . 


@ を 


サン プル 
プログ ラム 
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USR* 
⑧⑨ 機 械 語 ル ー チ ン で は , アド レス AD を 参照 し て 処理 する . 
(④ 処 理 結果 は アド レス AD'(AD と 異な っ て も よい ) に 書き 込む . 
⑤BASIC で は , PEEK 文 で AD' の 内 容 を 参照 し て 処理 する . 
レジ スタ A 
用 
レジ スタ HL 3 三文 字 列 型 
ai 4 ニ 単 精度 実数 弄 
加 才 5 5 8 = 倍 精 度 実数 弄 
回 是 是 昌 EZIE 
本 度 天 誠 仮数 部 
2 進化 10 進 数 で 格納 
( 4 ビッ ト / 桁 ) 


レジ スタ DE 


文字 列 
引数 の アド レス 1 2 3 
補 文字 列 ア ドレ ス [文字 列 アド レス 


NE 


DEF USR 


10 CLEAR 200.&HD000 

20 AD=&HD000 

30 FOR I=AD TO AD+9 

40 READ A$:A=VAL("&H"+A$) 

50 POKE I,A 

60 NEXT I 

70 DEF USR 1=&HD000 

80 PRINT "-32768^32766 ノ カス ~ ヲ " 
90 INPUT "ニュ ウリ ヨク シテ クタ ~ サ イ " : AX 

100 PRINT "AX%="iAX 

110 PRINT "キカイ コ ~ ル ー チ ン ヲ ヨ ヒ ~ タ ~ シ マス " 
120 I=USR 1(AX) 

130 PRINT "1="ii 

140 DATA 23,23,4E.23,46.03,70.2B,71.C9 
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@ を 参 時 


サン プル 
し 2 
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文字 列 の 表す 数 値 を 得る . 


VAL (< 文字 式 >) 


AVAL (^2?) 
実行 結果 A= ニ 2 


< 文字 式 > で 表す 文字 例 を 数 値 に 変換 し て その 結果 を 得 ます . も し , 文字 例 
の 最初 の 文字 が 十 , 一 , 多 , また は 数 字 で な けれ ば , VAL の 値 は 0 に な り ま す . 


また 途中 に 数 値 以外 の 文字 が ある と , それ 以降 の 文字 列 は 無視 し ます 
た だ し , 文字 列 中 の スペ ー ス は 無視 され ます . 

STR$ 

10 INPUT " &H"iA$ 

20 A=VAL( "8&H"+AS$) 


30 PRINT "&H"iASi" 人 " 
40 PRINT "シュ ッ シ ン デハ "AA 
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VARPTR~^ 


変数 の 格納 され て いる メモ リ 番 地 , ファ イル に 割り 当て られ て いる ファ イル 
コン トロ ー ル プ ブロック の 開始 番地 を 求め ます . 


1) VARPTR (< 変数 名 >) 
2) VARPTR (K フ ァイル 番号 >) 


1) PRINT HEX$(VARPTR(A)) 
2) BVAD= ニ VARPTR(# 1⑪) 


1 ) < 変数 名 〉 で 指定 し た 変数 の デー タ が 格納 され て いる 変数 領域 の メモ リ 番 
地 を 求め ます . この と き 指 定 され る 変数 に は 値 が 代入 され て いな けれ ば 
な り ま せん . 


| は VARPTR で 香 ら れる 番地 で す . 


指数 部 : 左側 1 ビット 日 (MSB) 
」 デー タ が サイ ン ビ ピッ ト 


Mg 仮数 部 : 1 桁 を 4 ビッ ト で 表わす 
PC diFH 


4 バイト 


1 デー ッ 
EE 還 由 上 届 上 
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ペ ーーーー ーー ーー 一 


8 バイ ト 


スト リン グ デ ィ ス クリ プ タ 


アド レス 』 アド レス 
ーー ヘー ニーーー ン 


37 パ イト 


2 ) 指定 し た < ファ イル 番号 > に 割当 て らち られ て いる ファ イル コン トロ ー ル プ 
ロッ ク の 開始 番地 を 得 ます . 
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信 機 能 VDP( ビ デオ ディ スプ レイ プロ セッ サ ) ジ ェ ネ レー タ の レジ スタ ヘ へ デー タ を 直 
接 書 き 込ん だ り 参 照 し た りす る . 


⑯ 書式 。 VDP (< レジ スタ 番号 >) 
⑯ 文 例  A=VDP(8) 


氏 解 説 VDP ジェ ネ レ ー タ の 機能 は BASIC で 用 意 し て いる ステ ー ト メン ト や 関数 
で ほとん ど 使 うこ と が で きる よう に な っ て いま す が 。 こ の シス テム 変数 は , 
自分 で VDP ジェ ネ レ ー タ の レジ スタ を 参照 更新 する と き に 用 いま す . 

一 般 に は 使用 する こと は あり ませ ん の で , 詳細 は 省略 し ます . 
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VPEEK^ 


@ を 


VRAM 上 の 指定 し た 番地 の 内 容 を 読み 出す . 


VPEEK (< 番地 >) 


A% 王 VPEEK(1) 
VRAM の アク ティ ブ ペ ー ジ の 1 番地 の 内 容 を 変数 A % に 代入 する . 


VRAM 上 に ある 画面 デー タ を 直接 参照 し ます . 


< 番地 > は , SET PAGE 文 に より 設定 され て いる アク ティ ブ ペ ー ジ の 先頭 か 
ら の 値 ( オ フ セ ッ ト 値 ) を , HO 一 &HFFFF の 値 を 持つ 数 式 で 指定 し ます 


VPOKE, BASE、SET PAGE, 付録 「VRAM に つい て 」 


VPOKE“ 


@ 検 
@ 書 
人 @ 文 


VRAM 上 の 指定 し た 番地 に デー タ を 書 込 む . 
VPOKE < 番地 >,。 < デー タ > 


VPOKE &H8000, &HFF 
VRAM の アク ティ プペ ー ジ の &H8000 番 地 に &HFF を 書き 込む . 


VRAM 上 に ある 画面 デー タ を 直接 書き 換え ます . 


< 番地 > は SET PAGE 命 令 に より 設定 され て いる アク ティ ブ ペ ー ジ の 先頭 か 


ら の 値 ( オ フ セ ッ ト 値 ) を , 和 &HO 一 &HFFFF の 値 を 持つ 数 式 で 指定 し ます . 


< データ 〉 は 書き 込む デー タ 1 バイ ト 分 (0 一 255) の 値 を 持つ 数 式 で す . 


VPEEK, BASE, SET PAGE, 付録 「VRAM に つい て 」 
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WAIT“ 


@ 検 能 
@ 書 式 
@ 文 例 


コン ピュ ー タ の 入力 ポート を モニ タ す る 間 , プロ グラ ム の 実行 を 中 断 す る . 


WAIT < ボート 番 号 >〉, < 式 1? 〔, < 式 2>〕 
WAIT 1,.&H22, &H22 


WAIT 文 を 実行 する と , 指定 し た 入力 ポー ト の ビッ ト パ タ ー ン が 指定 し た 状 
態 に な る まで プロ グラ ム の 実行 が 中 断 さ れ ま す . 


< ポー ト 番 号 〉 で 指定 し た ポー ト か ら 読 み 込 ん だ デー タ と < 式 2 > と の XOR 
の 結果 を 得 , さら に < 式 1> と の AND が 取ら れ ま す . も し その 結果 が 0 ( 偽 ) 
な ら BASIC は も う 一 度 ポ ー ト の 状態 を 読み 込み 、 同 じ 操作 を 繰り 返し ます . 
も し 結果 が 0 で な けれ ば ( 真 )、 プ ログ ラム の 実行 は 次 の 文 に うつ り ま す . < 式 
2 > が 省略 され た 場合 は 0 と みな し ます . 


注意 : WAIT 文 の 実行 に より 無限 ルー プ に は いっ て し まう 場合 が あり ます . 
この 場合 に は シス テム を リセ ッ ト し な けれ ば な り ま せん . 


WIDTH 
IO 


@ を 照 
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画面 に 表示 する 桁 数 を 指定 する . (テキ スト モー ド 専 用 ) 
WIDTH < 桁 数 > 

WIDTH 29 

画面 に 表示 する 1 行 の 桁 数 を 設定 し ます . 


< 桁 数 > の 範囲 は ,、 32 メ 24 の モー ド (SCREEN 1 ) で は 1 一 32( 初期 値 は 29 に 
設定 )、 80X24 の モー ド (SCREEN 0 ) で は 1 一 80( 初 期 値 は 39 に 設定 ) で す . 
な お , 80X24 の モー ド で 桁 数 41 一 80 を 指定 する と, 幅 の 小さ い 文 字 で 表示 
され ます . 


SCREEN 


サン プル プロ グラ ム 


数 あて ゲー ム 
NM 


RND 関 数 で 発生 し た 乱数 0 99 の 値 を 何 回 で 当て る か と いう ゲー ム で す . 入力 され た 数 
値 と 正解 数 値 と の 差 に より 次 の よう な 表示 を し ます . 
差 が 20 以 上 「 ぜ ん ぜん ダメ 」 


差 が 10 一 19 「 ダ メ ノ 」 

差 が 1 一 9 「 お し い /」 

差 が 0 「 お めで と う ./ 〇 か いて アタ リク 

フロ ー チ ャ ー ト 
19 CLS 
29 LOCRTE 5.3:PRINT “お す * あ 
て うー は トー 


39 =INT(RND(-TIME)※199) 

49 LOCRTE 2.5:TINPUT" よ で う す 

うち (9-99) あ を にゅ うり ょ < く " EK 

59 N=N+1:C ヒ =RBS(RーK) 

69 IF C=9 THEN 129 

9 IF C く 19 THEN MM を =" お し い *! 
”:GOTO 199 

89 IF C く <29 THEN MM 和 を ニタ * ド メー! 
”:GOTO 199 

99 MM を = ニ " せ "ん せ * ん 人 う リ メデ 

199 LOCRTE 5.9:PRINT M を 

119 GOTO 49 

0 一 120 行 129 LOCRTE 2.9:PRINT “お め て 
と う 2 Ni お OCT アリ 8 の 


乱数 の 発生 
(30 行 ) 


数 値 の 入力 (40 行 ) 


入力 回 数 の カウ ント アッ プ 
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次 は 右 図 の 枠 に お いて , コン ピュ ー タ が RNT 関 
数 に より 指定 し た ポイ ント を 何 回 で 当て る か と 
いう ゲー ム で す . 入力 され た 数 値 の ポイ ント と 
同じ 行 ま た は 列 に コン ピュ ー タ が 指定 し た ポイ 
ント が ある と 「 お し い /」 と 表示 され , 指定 し 
た ポイ ント が 含ま れ て いな けれ ば 「 か ん けい な 
し / 」 と 表示 し ます . 


19 
29 
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" 来 ※ 来 お す *" あて サド ーhh 2 来 来 来 
CLS:R=INT(RND(-TIME)*※25) 

X=R MOD 5:Y=R \ 5 

TITNPUT " よ で う すう ぉ (9-24) み に ゅ うり ょ く “:K 
IF K<9 OR K>24 THEN 49 
N=N+1:X1=K MOD 5:Y1=K \ 5 

IF X=X1 RND Y=Y1 THEN 119 

IF X=X1 OR Y=Y1 THEN 199 

PRINT “お ん けい な し %":GOTO 49 


199 PRINT “お し い %“":GOTO 49 
119 PRINT “お め て "と う " EN の おい て" アサリ 99" 
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グラ フィ ッ ク 画 面 へ の 文字 の 表示 
PIN 


グラ フィ ッ ク 画 面 に 文字 を 表示 させ , この 文字 の 色 を 変え る プロ グラ ム で す . 


フロ ー チ ャ ー ト 


19 SCREEN 3:COLOR 15.1.1:CLS 
29 OPEN"GRP:“"FOR OUTPUT PS 拉 1 
39 PRESET(4.89) 
10 一 30 行 49 PRINT 1.“"NRTIONRL" 
59 CLOSE#1 
文字 の 表示 (40 行 ) 69 FOR C=9 TO 
(白色 ) 79 FOR T= の 9 TO 599:NEXT T 


! B9 COLOR=(15.9,C,9) 
の 名 変更 99 NEXT C 
い 緑 一 濃 い 線 199 GOTO 19 


(60 一 90 行 ) 


グラ フィ ッ ク 画 面 へ の 文字 の 表示 は , 20 行 で ファ イル を 開き , 40 行 で PRINT 半 命令 に よ 

り 表示 文字 を 転送 し ます . 50 行 で ファ イル を 閉じ ます . 閉じ る の を 忘れ た 場合 は , 次 に 

20 行 を 実行 する 時 `File already open "エラー と な り ま す . SCREEN 3 以外 の グラ フィ 
画面 で も , 文字 が 小さ く な る だ け で 表示 の 手続 き と し て は 同じ で す . SCREEN3 以 

外 で も 実行 し て みて くだ さい . 

70 行 は , 色 の 変化 の 速 さ を 遅く ずる た め の ソ フト タイ マー で す -.80 行 の () の 部 分 を (15 

C, 0, 0 ) す る と 赤色 に , (15, 0, 0, C) と する と 青色 に な り ま す . 

この プロ グラ ム で は , ^NATIONAL” と いう 文字 が 画面 の 左右 一 ば い に 表 示さ れ て いま 

す が , 文字 と 文字 と の 間 は も っ と 詰め る こと が で きま す , 文字 間 を 詰め て , 左右 に も 余 

裕 を 持っ て 表示 で きる よう に し て み ま し ょ う . 


19 SCREEN 3 

29 OPEN"GRP:“"FOR OUTPUT ^S#1 
39 N を ="NRTTONRL" 

49 FOR C=1 TO 8 

59 P$ を =MID を (N を ,C.1) 

69 PRESET(12+24※C,89) 

9 PRINT #1.P を 

89 NEXT C 

99 CLOSE #1 

199 GOTO 199 


50 行 で て N $ (NATIONAL ) の C 番 目 の 1 文字 を 取出 し , 60 行 で 表示 位置 を セッ ト し , 70 行 
で 表示 し て いま す . 
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メモ ワリ 内 容 の 表示 


表示 文字 幅 設 定 19 MIDTH 39 
(10 行 ) 2 INPUT"DDRESS=" を:RD ニ 
URL("&H"+ 人 を ) 
ここ まう = 0 
ー 39 PRINT HEX$(RD): : 
0 49 FOR =1 TO 8 


S9 DT=PEEK(RD):IF DT<16 T 
HEN PRINT ”" ”": 

69 PRINT HEX を $(DT):" ": 

79 D=aD+1 

89 NEXT Aa 


(30 行 ) 


14 ョ 99 PRINT 
デー タ 表 示 ( 8 ケ ) 199 GOTO 38 
(40 一 80 行 ) 


RUN す る と `~ADDRESS= ニ " と アド レス を 聞い て 来 ま す の で , 16 進 数 4 桁 で アド レス を 
入力 し ます . 20 行 で 入力 され た 文字 列 を 16 進 数 値 に 変換 し ます の で , 入力 アド レス に は 
^&H を 付け る 必要 は あり ませ ん . 

アド レス を 入力 する と 表示 を 開始 し ます . 画面 を 止め て 見 た い 場合 は | STOP | キー を 押 
し ます . 30 行 の 命令 に よっ て 各行 の 左端 に 表示 され る 数 値 は 、 続 いて 表示 きれ て いる デ 
ー タ 8 バイト の 先頭 アド レス を 示し て いま す . 


50 行 は 、 デ ー タ の 内 容 が 1 桁 (&H10 未 満 ) の 場合 の 表示 位置 の 補正 を 行ない ます 、 実行 
の 中 止 は [CTRL H[ SToP | で す . 

上 記 ブ ログ ラム で , 16 行 分 の デー タ を 表示 する と 表示 が 停止 し . 何 か の キー を 押す と , 

再び 続き の デー タ を 表示 する よう , プロ グラ ム を 変更 し て み ま し ょ う . 挑戦 し て みて < 
だ さい. 


PEEK 文 の サン プル プロ グラ ム 部 に も 同様 の プロ グラ ム が 紹介 され て いま す . 参考 に し 


で て 《 だ さい ゆい. 
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指定 し た 色 の 表示 


MSX 2 で 使用 で きる 色 を 512 色 の うち 8 ヶ ず つ 表 示し ます . RUN す る と 色 を 開い て 来 ま 
す の で , 0 一 7 まで すべ て の レベ ル を 表示 する 色 (R また は G ま た は B ) と 他 の 2 色 の レ 
ベル ( 0 一 7 ) を 入力 し ます . 例え ば 赤 の レベ ル は 5, 青 の レ ベル は 4 で 緑色 の レベ ル を 
変え て 8 色 表 示す る 場合 に は , G, 5, 4 回 と 入力 する と 指定 し た 色 が 表示 され ます . 
固定 レベ ル 色 の レベ ル を 入力 する 順序 は R, G, B の 順 で す . 色 は スプ ライ ト を 使用 し 
て 表示 し て いま す . この プロ グラム は | CTRL |+ | STOP | キー を 押し て プロ グラ ム の 
実行 を 中 止 す る あと, スプ ライ トバ パターン の 表示 が 画面 に 残し て し まい ます の て 必ず ^ Y/ 
N′ を 聞き に 来 た 状態 で *N” を 入力 し て 終わ る よう に し て くだ さい . 

CTRL |+| STOP | を 押し て し まっ た 場合 は SCREEN 1 , 0* を 実行 し て くだ さい . 


1 SCREEN 1.3:COLOR 15.13.13:CLS:KEY OFF 

29 COLOR=(13.9,.2.?) 

39 SPRITE$(9)=STRING を (32.CHR$(255) ) 

46 " 来 玉 来 いろ の し て い 玉 素 

56 LOCRTE 4.2:PRINT “し て いし た いろ を の ひょう し * し ます “ 

69 LOCaTE 4.4:INPUT “RGB,9- 了 .9-7":C ま を ,C1.C2 

ィ 9 IF C1> て OR C1<@ OR C2> イ OR C2< の 9 THEN 69 

89 IF C*="R" OR C* を ="T" THEN R$= ニ “9ー イ ":G を =STR*( 

C1) :B$=STR を (C2):GOTO 199 

96 IF C*="G" OR C*="g" THEN R$ を =STR$ を (C1):G*=*9 

ー イ " :B を =STR$(C2):GOTO 169 

199 IF C*<>"B" aND C$*<>“b“" THEN 69 

119 R$=STR$(C1):G*=STR$(C2) :B*= ニ "ワー イン 

120 " 玉 来 末 いろ の せっ て い 林地 

139 FOR CL=@ TO 7 

149 COLOR=(CL+1.C1.C2.CL) 

159 NEXT CL:GOTO 239 

169 FOR CL=9 TO 7 

179 COLOR=(CL+1.C1.CL,C2) 

189 NEXT CL:GOTO 239 

199 FOR CL=@ TO て 

299 COLOR=(CL+1.CL.C1.C2) 

219 NEXT CL 

220 " 束 ※ 来 いろ の の ひょうし" 未来 来 

239 FOR SP=1 TO 8 

249 PUT SPRITE SP,(8+SP*※24.48+SP*B).SP.9 

259 NEXT SP 

269 LOCQTE 2.6:PRINT C*:"=9 1 2 3 4 5 6 
2 

279 LOCRTE 2.17:PRINTCR ニ "ER 和 を 2 アー の GEG ま 5 

:"B ニ ":B ま 

289 LOCATE 4.21:PRINT “つき "の いろ を の ひょう し * し ます お 2 

296 LOCRTE 4.22:INPUT*Y ン N"EY を 

399 IF Y$*=“Y“ OR Y$*= ニ = とり" THEN 59 

319 SCREEN 1.1:CLS:KEY ON 
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フン ダム 関数 を 使用 し て , 画面 を ジェ ネ レ ー ト する プロ グラ ム で す . 表示 の 方 法 に は 。 
現在 表示 され て いる 画面 (ペー ジ ) に ジェ ネ レ ー ト する 方 法 と 、 表 示さ れ て いる 画面 と は 
別 の ペー ジ に ジェ ネ レ ー ト し , 画面 が 出来 上 っ た 後に 表示 を 切換 える 方 法 と が あり ます . 
後者 の 方 法 は 画面 の 表示 が 瞬 時 に 切り 換わり ます . 


フロ ー チ ャ ー ト 19 SCREEN 
29 =RND(-TIME) 
スタ ー ト 39 COLOR ,13:GOSUB 199 
49 SET PAGE 9,1:COLOR ,5:GOSUB 199 
59 SET PaGE 1.9:COLOR ,1:GOSUB 199 
初期 設定 69 SET PaGE 9,.9 
(10 一 20 行 ) 79 FOR T1=@ TO 299:NEXT T1 
89 GOTO 39 
ーーーーー ャ 109「 来 素 素 お "めん さく せい すす フ " ルー チン 拉 来 来 
= っ 119 CLS 
画面 A 作 成 ・ 表 示 129 FOR N=9 TO 25 
(30 行 ) 139 X=RND(1)※※512 
149 Y=RND(1)※※212 
Y 159 R=RND(1)※*59 
i 面 A 表 示 画面 作成 | 169 C=RND(1)**16 
DD 半 机 は 全 179 CIRCLE(X,Y),R,C 


189 NEXT HN 
199 RETURN 


1/ 
画面 B 表示, 画面 C 作 成 
(50 行 ) 


ト / 
タイ マ ( 画 面 C 表 示 ) 
(70 行 ) 


画面 A の 背景 色 : 紫 

画面 B の 背景 色 : 青 

画面 C の 背景 色 : 黒 
プロ グラ ム を 実行 し て 画面 の 切換 わる 様子 と 、SET PAGE 命 令 と の 関係 を 対比 し て み 
で だき Yv 


100 一 190 行 は す サブ プ ブル ー チ ン です. この 例 の よう に 同じ 処理 を プロ グラ ム の 各所 で 実行 す 
る 必要 が ある 場合 に は 、 サ プ ブルー チ ン 形 式 に し た 方 が 、 プロ グラ ム が 簡単 に な り ま す . 


2 旨 


PUT 文 で も 簡単 な 時 刻 表示 プロ グラ ム を 紹介 し て いま す が , 日 付 と 時 刻 に 年 、 月 日 
時 。 分 、 秒 を 付け て 表示 し て み ま し ょ う . 


(スタ ー ト ) 19 CLS 
29 GET DRTE DT$ を 
N 39 LOCRTE 5,5 
画面 クリ ア (10 行 ) 49 Y を =MID を (DT 和 を ,1.2) :M を =NI 
D を (DT$ を も ,4.2):D を =MTID を ま (DT も を も , イ 
>2) 
日 付 の 読取 り (20 行 ) 59 PRINT Y 多 の 年 "iM 移す 月 "iD を 
WV 69 GET TIME TH を を 
日 付 の 表示 (30 一 50 行 ) ィ 9 LOCQTE 5, マ 7 
89 H を =MID を (TM 和 を , 1 .2) :N を = 
\ ID を (TM を ,4.2) :S を = ニ MID も を (TN も を も, 
時 刻 の 読取 (60 行 ) 了 ,2) 
| 99 PRINT H$:" 時 "IMN を の 分 "SS 
ト 生地 培 > 基 
時 刻 の 表示 (70 一 90 行 ) 199 GOTO 29 


」 


次 は 


き 刻 を 読取 り 図 の よう な 時 計 を 作っ て み ま し ょ う . 


まず は 目盛 板 の 作成 で す . 図 の よう に 中 心 が (120,100) 
で 半径 60 の 円 に 目盛 を 打ち ます . 


COLOR ,4:SCREEN 5 
CIRCLE(129,199) ,69,.15 
LINE(129.49) 一 (129,.169),15 
LINE(69,199) 一 (189,199) ,15 

S3= ニ 69※※SIN(3.14 ノ 6) :C3= ニ 69※CO0S(3-.14 ン 6) 
LINE(129+S3.199-C3) 一 (129-S3,.199+C3),15 
LINE(129+C3,199-S3) 一 (129-C3,.199+S3),.15 
LINE(129+C3,.199+S3) 一 (129-C3,.199-S3) ,15 
LINE(129+S3.199+C3) 一 (129-S3.199-C3).15 

CIRCLE(129.199) ,55, イ 

PRINT(129.199), イ 

CIRCLE(129,.199) ,55,4 

PRINT(129,.199),4 

GOTO 149 
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うま く 目 盛 板 が 描け まし た か ? 
次 は 秒針 の 表示 で す . 140 行 を 消し て , 引き 続き 次 の プロ グラ ム を 入力 し て くだ さい . 


149 S1=129:S2=199:SS=9 

159 GET TIHMHE TH を 

169 S=URL(MID を (TM 和 を も を. イア ,2)):IF S=SS THEN 159 
179 SX= ニ 129.2+59※STN(S※ ま 3. 14 ン 39) 

189 SY= ニ 199.2ー59※ ま COS(S※3.14 ノ 39) 

199 LINE(129,.199) 一 (S1,.S2) ,4 

299 LINE(129.199) 一 (SX,SY) ,15 

219 S1=SX:S2=SYi:SS=S 

229 GOTO 159 


170 行 と 180 行 は 秒針 の 先端 の 座標 を 求め て いま す . 190 行 は 旧い 秒針 を 消し , 200 行 で 新 
らし い 秒 針 を 描い て いま す . 


時 針 、 分針 も 付け 加え た 時 計 を 完成 さき せま し ょ う . 140 行 以降 か ら 入 力 し な お し ます . 
前 の プロ グラ ム の 秒針 表示 と 同様 の 作業 を 分 針 ・ 時 針 に つい て 追加 し て いま す . 頭 文 字 
H の 変数 が 時 針 、M が 分 針 、S が 秒針 に 関連 し た 変数 で す . 


149 H1=HX:H2= ニ HY : HH=H 

159 M1=MX:M2 ニ MY:HM=MN 

169 S1=SX:S2=SY:SS=S 

179 GET TIME TM を を 

189 S=URL(HMID を (TM を も を , イ ,2)) :IF S=SS THEN 179 

199 M=URL(MID を (TM を も を,4.2)):H= ニ (URL(MTID を (TM も を ,1 
>2) )MOD 12+M ノ 69)※5 

299 SX= ニ 129.2159※※STIN(S※3.14 ノ 39) :SY=199.2ー59 
素 C0S(S※3.14 ノ 39) 

219 MX ニ 129.2+49※STIN(M※3.14 ノ 39) :MY ニ 199.2ー49 
素 CO0S(MM※ ま 3.14 ノ 39) 

229 HX ニ 129.2+139※S1TN(H※ ま 3.14 ノ 39) :HY= ニ 199.2-39 
素 CU0S(H 素 3.14 ノ 39) 

239 IF H1=9 THEN 279 

249 IF M=NMM THEN 269 

259 LINE(129.199) 一 (HH1.MN2),4:LINE(129.199) 一 
(H1 .H2) ,4 

269 LINE(129.199) 一 (S1.S2) ,4 

279 LINE(129.199) 一 (SX,.SY),8 

289 LINE(129,.199) 一 (MX,MY) ,15 

299 LINE(129.199) 一 (HX.HY) ,15 

399 GOTO 149 


も う 少 し 飾り を つけ て み ま し ょ う . 以下 の 行 を 追加 し て みて くだ さい . 


24 CIRKCLE(129.199) .65,14 
26 LINE(29.25) 一 (229.175),14.B 
28 PRINT(39.39) ,14 
295 BEEP 
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簡単 な ゲー ム を 作成 し て み ま し ょ う . ルー ル は 以下 の 通り です 
@ 横 5X 縦 5 ケ の 枠 を 坦 で 埋め ます . 


@ 枠 の 1 つ を 指定 する と 
下 左右 の 枠 が 反転 し , 


( 右 図 1 の 指定 に 対し て , 2, 3, 4, 
5 ). た だ し , 反転 すべ き 枠 が すでに 


, その 枠 と 上 
[@ と な り ま す . 


@| で あっ た 場合 に は 


(当初 の 状態 ) 


に な り ま す . 


@ 反転 すべ き 枠 が 、 5X5 の 配列 より 


は み 出 す 場 合 に は , は み 出し た 部 分 
は 無視 され ます .( 図 A の 指定 に 対し 


で D。 叱 ) 
@ 上 記 操 作 を 何 度 か 繰り 


返し て 5X5 の 枠 全 て が (| に な れ ば ゲー ム 終 了 で す . 


プロ グラ ム 作 成 の た め の 仮 定 お よび 操作 方 法 
@ 5X5 の 各 枠 に は , 配列 変数 (W (AD) 〕 の 各 要 素 を 割り 当て まし ょ う .(AD は 0 
ー24) 該 当 の 枠 が | の 所 は W(AD)= 0, [に な る と W(AD)= 1 と し ます 。 
@ 枠 の 指定 は カー ソル キー に より ポイ ンタ を 移動 きせ, スペ ー ス キー に より 指定 


し ます . ポイ ンタ は 。, 


フロ ー チ ャ ー ト 


スプ ライ トバ パタ ー ン 面 0 に [| を 表示 きせ ます 


19 DIM MU(24) 
29 SCREEN 1,1 
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39 LOCRTE 5,5 :PRINT" エ 
主 生 LESSEE 5 
初期 設定 (10. 20 行 ) 49 FOR L=9 TO 4 
59 LOCRTE 5,6+2*L:PRINT" | 
ら 5 の 4 の 1E 成 (0 間 0 
(30 一 80 行 ) 6 LOCRTE 5,.7 イ +2 素 し :PRINT" ト 
ー ト ーー オー レゴ “" : 
SPRITE パ ター ン の 定義 | ィ 9 NEXT L 
(90 行 ) 89 LOCaTE 5,15 :PRINT" に 
OO 
SPRITE 表 示 (100 行 ) 99 SPRITE$*(9)=CHR$(9)+CHR 
タイ マー((110 行 ) * ま (126)+CHR を (66)+CHR を (66)+ 


CHR を (66)+CHR を も (66)+CHR を (12 
6)+CHR を (9) 

199 PUT SPRITE 9,(59+X※16 
>43+Y※※16) .3,.9 

119 FOR B=9 TO 39 :NEXT B 


4 
カー ソル の 状態 読取 り 


と その 状態 設定 
(I20 一 160 行 ) 
Y 


枠 か ら は み 出し た 時 の 処理 
(170 行 ) 


1 


X, Y の 変更 (180 行 ) 


押さ きれ て いな い 


押さ れ て いる 
該当 枠 の 反転 処理 
(200 一 240 行 ) 
(①^(250 行 ) 


サブ ルー チン 

START 
5 / 
枠 か ら の は み 出 し チェ ッ ク (300 行 ) 


ニー ニー ニニ ーー ニー サー ーー ニー デー ェ 
該当 桁 の アド レス 計算 (310 行 ) 


Y 
該当 梓 デ ー タ の 反転 (320 行 ) 


\ 
訪 当 枠 表示 の 反転 (330, 340 行 ) 


ゲー ム の 完成 は 、 あ な た が すべ て の 枠 が 
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129 DIR=STICK(9):X1=X:Y1= 

Y 

13@9 IF DIR=1 THEN Yi1=Y1-1 
149 IF DIR=5 THEN Y1=Y1+1 
159 IF DIR=3 THEN X1=X1+1 
169 IF DIR=? THEN X1=X1-1 
179 IF X1<@ OR Y1<@ OR X1 

>4 OR Yi>4 THEN 129 

189 X=X1:Y=Y1 

199 IF STRIG(9)=9 THEN 19 

9 

299 GOSUB 399 

219 Y1=Y1+1:GOSUB 399 

229 Y1=Y1-2:GOSUB 399 

239 Y1=Y1+1:X1=X1+1:GOSUB 
399 

249 X1=X1--2:GOSUB 399 

259 GOTO 199 

299 REM 来 来 ※ 素 SUB ※ 来 来 来 

399 IF X1<9 OR Y1<@ OR X1 
>4 ORY1>4 THEN RETURN 

319 RD=X1+Y1※ ら 5 

329 IF U(RD)=9 THEN U(AD) 
=1 ELSE WU(QD)=9 

339 LOCRTE 6+X1※2.6+Y1※ ク 
349 IF U(RD)=9 THEN PRINT 
。 ELSE PRINTCHR を (133) 
359 RETURN 


@ に な っ た 事 を 確認 し て 終了 と する わけ で す が , 


これ を プロ グラ ム に より 検出 し 終了 する よう に 改善 し て みて くだ さい . この 時 PLAY 文 
に より 完成 を 祝福 する メロ ディ を 流す の も 面白 いで し ょ う . 


CTRL |+| STOP | で デー ム を 終了 し た 時 、 ス プラ イト で 表示 し て いる 口 が 残り ます . 


これ を 消す た め に は 次 の 命令 を 実行 し て くだ さい . 


PUT SPRITE 0. (0,208) 
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「 展 覧 会 の 絵 」 を 演奏 する 


ムソルグスキー の 「 展 覧 会 の 絵 」 の 一 部 を PLAY 文 を 使っ て 演奏 し ます . 

40 一 150 行 は タイ トル 「 展 覧 会 の 絵 」< 演 奏 中 > を 表示 し ます . DATA 文 140 と 150 行 が , 各 江 
字 の 区 , 点 コ ー ド (奇数 番目 が 区 コー ド , 偶数 番目 が 点 コ ー ド ) で す . 漢字 ROM を 持っ て 
いな い 装 置 で は , 漢字 は 表示 され ませ ん の で , 160 行 以降 で だ け を 入力 し て くだ さい . 

170 一 220 行 が 演奏 する た め の ル ー チ ン で す . ここ で は 240 行 以降 の DATA 文 中 に 1 小節 ご 
と の 音楽 デー タ を 用 意 し , READ 文 で 順次 読み 出し て 演奏 し ます . 


展 覧 会 の 絵 バッ ルク スキー 


ボイス チャ ン ネ ル 1 (250 行 ) 
04L4GFB 一 O5C8F8D 

ボイス チャ ン ネ ル 2, 3(250 行 の ・ 以 降 ) 
休 待 


G F B-YC8F8 D 
第 3 小節 ポイ スチ ャ ン ネ ル 1 (270 行 ) 上 段 の 楽 符 


04L4GFB-ーO5C8F8D 

ボイス チャ ン ネ ル 2 (280 行 ) 中 段 の 楽 符 
04L4DCDAA 

ボイス チャ ン ネ ル 3(290 行 ) 下段 の 楽 待 
03L4BーAB 一 04CF 


※B と EE の 部 分 に は b が 付い て いま す の で 半音 下がり ます . この た め B は B 一 , E は Eー 
と な り ま す . 
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第 3 章 サン プル プロ グラ ム 


より 
20 | 晴 贅 計 て ん らん お い の 之 WW*| 
3  ′ ニーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー}! 


人 449 「 来 来 来 ワイ トル ひょうし" 来 来 来 

59 SCREEN 5 

69 FOR MM=@ TO 6 

9 _ RERD K,T:C=&H2929+&H199※K+T 
89 PUT KNJI(55+M※29.56) ,C 

99 NEXT M 

199 FOR MM=9 TO 4 

119 RERD K,T:C=&H2929+&H199※K+T 
129 PUT KNJI( イ 5+M※29.89) ,C 

139 NEXT MM 

149 DaTn 1.56.3 ィ 7,24.45.87,18.81.4.46.19,.8 
> 1 5 

159 DaTR 1.59.1?7,.73.33.53.35,. イ 9,1,.51 
16 " 玉 来 来 之 ん で つ 来 来 来 

179 RESTORE 249 

189 RERD を も を,B も を も を ,C を 

199 IF を ="" THEN 229 

299 PLRY 生ま,B を を,C も を 

219 GOTO 189 

229 IF PLRY(9)=ー1 THEN 229 ELSE END 
23 '※ 来 来 ※※ テ *ー 婦 来 来 来 来 1 

249 DRTR U13,.U19,.U19 

259 DRTR 04L4GFB-05C8SF8SD, , 

269 DaTR C8BF8SD04B-05C04GF , , 

279 DRTR 04L4GFB-05C8SF8D 

289 DaT 04L4DCDRR 

299 DAT 03L4B-B-04CF 

399 DaATRN C8BF8SD04B-05C04GF 

319 DRTR 04L4RB-GGCC 

329 DRTR 04L4CFDE03GR 

339 DTI 04L4B-05C8BFSDCSFSD04B 一 
349 DAT 04FRBRBB-R8BR8SB-F 

359 DAT 03DC02B-G03G 

369 DAT 05L4C04GFGFB 一 

379 DaRTR 04GECDCD 

389 DaRTR 03L4CEF0O2B-@G 

399 DATR 05L4CBFBD04B-05EーC04B- 
499 DATR 04RBR8BB-GO5C0O4RF 

419 DRTRN 02L4FB-03GCFB 一 

429 DRTR ,, 
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予約 四 表 


ABS 
AND 
ASC 
ATN 
ATTR$ 
AUTO 
BASE 
BEEP 
BIN$ 
BLOAD 
BSAVE 
CALL 
CDBL 
CHR$ 
CINT 
CIRCLE 
CLEAR 
CLOAD 
CLOSE 
CLS 
CMD 
COLOR 
CONT 
COPY 
COS 
CSAVE 
CSNG 
CSRLIN 
CVD 
CVI 
CVS 
DATA 
DEF 
DEFDBL 
DEFINT 
DEFSNG 
DEFSTR 
DELETE 
DIM 
DRAW 
DSKF 


LET 
LFILES 
LINE 
LIST 
LLIST 
LOAD 


RENUM 
RESTORE 
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RESUME 
RETURN 
RIGHT$ 
RND 
RSET 
RUN 
SAVE 
SCREEN 
SET 

SGN 

SIN 
SOUND 
SPACES$ 
SPC( 
SPRITE 
SQR 
STEP 
STICK 
STOP 

ST R$ 
STRIG 
STRINGS$ 
SWAP 
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キャ ラク タコ ー ド 表 


上 位 4 ビット (16 進 数 ) グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ 

[13[4l5l6[?I8l9IAIBIClD 4]5 
ょ lgl lelelP[ ll$| | に | た | ぁ | |9| |z| 
は |T]1IAIGl slqlwl ぁ [| ア | チ | ム | ち [ ゃ | [1 月 記 
[| "glBIRI5| rl 枯 | い | "イッ | っ || | 選 四 
>|3[H|3IClSlclsle| う h | ら | テ | て | も | |8| 衣 日 
[4 き 12[oITletI 和 II を | 14 休 由 
155]lUl lulW ぁ | は け | は | を [9| |5 二 
|6|&l6lFIVIflv| を | か | ラ | ヵ に | ョ に は | |6 は | | 
! | 17|6IWlglwl ぁ | き | ァ | 及 | ラ | 下 |5| |9 旧 ビ 
[al(llHIXlhlxlel<| ク [| りり | la 件 
leDlelilylilylsl は ls| ヶ レル lo[s| [9 回 
IAl* Jlzilzlal に に コレ | ほ 因 | IA 恒 | 日 
IBF IKU kl al ほ は [IElglo]3| lg 
lcl, KILLlilell* ゥ 2|5|alp| | 区 
6 に に IMI) Im lel す | ュ | ス ヘレ | へ I ん | Ip] 司 天 
Eb|INI に In にょ | を | ョ lg | ほ | | |E 
IELlsle-lsl_lsley じ ls | F 抗 か 


5 ソル 
例 A の キャ ラク タコ ー ド は 、&H41 テ 16X 4 十 1 三 65(10 進 数 ) 


\ の キャ ラク タコ ー ド は 、&H5C 三 16X 5 十 12 三 92(10 進 数 ) 
グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ の 入出 力 
グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ は 、 グ ラフ ィ ク ヘッ ダ ( 色 HO1) を 付 し て 入 
出力 され ます 。 例 えば 「 時 」 の 場合 は 以下 の よう に な り ま す 。 
キー ボー ド か ら の 人 入力 : &H01, &H4A の 2 バイ ト が 入力 され ます 。 
テレ ビ 、 プ リン タ へ の 出力 : HO1、&&H4A の 2 バイト を 出力 し ます 。 
例 ) テレ ビ へ の 出力 の 場合 PRINT CHR$(1) :CHR $ (&H4A) : 


ご Tolnlclnlnlsle 
区 田 田 回 回 四 還 回 思 マ 回 回 加 
に PP 回 回 回 四 回 四 回 田 四 回 回 田 回 回 回 
すなわち 、X。zXi(16 進 数 ) 三 X。X16 十 X (10 進 数 ) と な り ま す . 
例 ) &H1Fー1 X16 十 15 三 31 (10 進 数 ) 
&HFF テ 15X16 十 15 三 255(10 進 数 ) 
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党 字 コー ド 表 


漢字 コー ド は 縦 軸 の 値 ( A ) と 横 軸 の (B ) と の 和 と な り ま す . 
例 ) W の コー ド =2170+C=217C 
(数 値 は ト い ずれ も 16 進 数 ) 
文字 の 配列 は JIS 読み で 50 音 順に 配置 され て いま す . 
注 ) ・ 漢 字 コ ー ド 表 は I 旧 字体 で 示し て いま す が , 機種 に よっ て は 新 字体 で 表示 され る も 


の も あり ます . 
・ 漢 字 コー ド 222Fー2327 の 男 囲 の 記号 は , JIS C 6226 漢字 コー ド 表 と 異な っ て い 
まま 。 


また , この 222F 一 2327 の 範 囲 の 記号 を 印刷 し た 場合 、 ご 使用 の プリ ンタ に よっ て 
は 異な る 記号 が 印刷 され る こと が あり ます . 

・ 画 数 の 多い 漢字 に つい て は , 一 部 を 簡略 化し て 表示 きれ る も の が あり ます . 
例 ) 記 つ 草 


回 画 回 図 回 
E 因 回 回 固 回 


2 
ミ 
に 2 
の 


で 


| キュ 


@ 上 | 
⑱| ロ 2 


@| 濾 5 |< 


229 


、 還 思 還 ES 男 避 の 男 中 
| =| | eylSImls| 芋 に トト ys| 回 | | ほ 
男 折 較 昌 回 較 較 四 回 還 還 回 ERC3E3 四 四 回 四 回 由 円 避 回 
男 回 較 回 較 回 加 回 占 還 回 回 EE3 回 還 曰 還 選 半幅 回 還 円 加 還 
還 較 四 較 回 回 上 回 較 回 回 還 回 還 必 加 症 問 口 
回 還 四 回 回 回 回 較 加 回 四 回 還 上 還 較 白目 下 蜂 

GE 回 四 回 選 回 回国 還 四 還 還 四 四 還 思 還 凹 還 加 円 還 加 円 男 
EEEEI 包 E 還 IE3 四 回 還 曲 E 由 四 較 昌 所 回 
回 回 回 自選 旧 四 回 四 回 還 回 回 国 回 四国 回民 思 四 由 画 中 画 
回 回 思 四 回 較 久 還 回 回 回 回 回 NEIRRIEIP に 円 E 間 品 選 加 
回 括 避 選 R 軸 四 下 回 加 回 還 回 四 に 皿 眉 相 回 
Cd 四国 に 3 に HEIGBEH 由 四 
ER 還 可 記 同 還 に 回 画 
固 回 回 選 加 

回 画 加 画 


AN 所 


So | ReR ト 本 


230 


上 | 同 衣 | 


の 
較 


扱 


開 


輸 


』 


司 回 回 因 図 還 
岐 | 希 壮 | 忌 | 揮 | 机 | 旗 | 既 | 期 | 棋 | 棄 | | 
気 | 汽 | 識 | 祈 | 季 | 稀 | 紀 | 役 | 規 | 記 | 貴 | 起 


機 | 
人 
| 義 上 語 | 議 | 交 区 | 移 | 寺 | 区 区 征 | 桶 


ら + | つと 
qm| 選 


国 国 較 争 
較 基 


団 | | 藻 


国 較 四 図 因 


EE に 
3 


由 | 
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失 
借 


既 | 室 | 凶 層 
舎 
9) 


著 


較 
國 


固 回 


3 


還 


回 図 国 固 図 固 回 


EE3ES 回 回 回 図 

回 較 固 国 国 較 較 回 上 
回 回 回 回 

Ei 競 E 


6 
ゃ を 


記 較 医 加 還 図 国 較 因 固 国 固 図 較 回 還 図 較 


RH | 聞 S 


IL 


ペー 


回 
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間 国 
La “ 
制 BE 

精 | 聖 声 | 当 遇 


PE 前 


) 0 
BMC ] 仙 | 先 | 千 | 戦 
人 9 
和 茨 腺 狂 席 薦 | 診 | 峰 
TU 上 
国 還 回 図 
較 


還 物 


國 隊 岡 上 53 
は 困 還 思 


基 
半 
剛昌 中 


旨 
隊 0 
| 有 


間 


国民 


暫 国 


国 較 較 国 攻 


四 bs 当 
虹 | 怪 癌 | | 謀 
= き 揚 


国 因 

還 還 図 団 固 図 回国 基 
固 較 固 固 還 同国 較 
EEENEE 


天 


ヒー 


1 HE 
回 還 因 固 国 回 回 国 尽 回 


半 間 間 関 
記 提 較 
思 還 加計 に 還 SH 回 剛 国 四 加 回 


SS 還 回 置 敵 届 回 回 四半 


EE 


に ンー に 
路 | | 貴 医 皇 


回 図 時 
| 必 隔 | 


國 回 岡 較 


較 四 


膨 


冒 六 | 肪 | 


固 


図 回 


う 


寺 民 | 四 | | | 


固 回 


| | 


厄 | 役 | 多 


矢 


回 時 


回 較 
固 図 国 
岡 
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還 田 円 
還 選 Lu 較 回 較 因 回 
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コン トロ ー ル コー ド 表 


(ie) | ((e 機 。 能 対応 キー 
0 | 00 
1 | 01 | グラ フィ ッ ク キ ャ ラク タ の 入出 力 時 の ヘッ ダ ETRLH+ [Al 
2 | 02 | カー ソル を 直前 の 語 の 先頭 へ 移動 CTRL + |B 
3 | 03 | 入力 待ち 状態 を 終了 する CTRL + [Cc 
4 | 04 KTRL+ [p 
5 | 05 | カー ソル 以下 を 削除 CTRL +[E 
6 | 06 | カー ソル を 次 の 語 の 先頭 へ 移動 CTRH+ [F 
7 | 07 | スピ ー カ を 鳴ら す (BEEP 文 と 同じ ) CTRL|+ [G 
8 | 08 | カー ソル の | つ 前 の 文字 を 削除 する CTRL + [H| [gs 
9 | 09 | 次 の 水平 タブ 位置 へ 移動 CTRLH + [1 TABI 
1 0| 0OA | 行 送り (ライ ン フ ィ ー ド ) ETRL + [」] 
11 0B | カー ソル を ホー ム ポ ジ シ ョ ン ( 左上 ) に 戻す IETRL + [K 
12 | 0C | 画面 を クリ ア し 、 カ ー ソ ル を ホー ム ポ ジ シ ョ ン に 戻す CTRLH+[L 
13 0D | カー ソル を 左端 に 戻す (キャ リッ ジ タ ー ン ) CTRL| + [IM| |IRETURN 
14 | OE | カー ソル を 行末 へ 移動 CTRL + [N 
15 | OF CTRL + [0 
16 10 CTRH+ [P 
飛 | 填 ETRL + [Q] 
18 | 12 | 挿入 モー ド の ON/OFF スイ ッ チ ETRH + [R]、[NS 
19 | 13 CTRL+ [S 
20 | 14 CTRL+ [T 
21 15 | 一 行 を 画面 か ら 削除 CTRL 十 |U 
22 | 16 CTRL + [V 
23 17 CTRL 十 [wl 
24 | 18 CTRL + [X] ISELEcT 
25 | 19 CTRH+ [Y 
26 | 1A CTRL+[Z 
27 1B CTRL + [ (ESc 
28 1C | カー ソル を 右 へ 移動 CTRL |\ 語 
29 1D | カー ソル を 左 ^ へ 移動 CTRL| + け 
30 | 1E | カー ソル を 上 へ 移動 CTRL| + |^ 1 
31 1F | カー ソル を 下 ム 移動 CTRL + し 1 
127 | 7F | カー ソル の 指す 文字 を 削除 DELI 
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メモ リマ ッ プ (BAS 1 使用 時 ) 


@ フ ロッ ピー ディ スク を 持っ て いな い 装 軒 


16 進 アド レス 
0 


RAM デ ィ ス ク の た め の エ リア . 

RAM デ ィ ス ク の た め の 上 限 ア ドレ ス は 
CALL MEINI 文 に よっ て &H7FFE 以 
下 に する こと も 可能 

(指定 し な けれ ば &H7FFF と な っ て い 
る ) 


RAM デ ィ ス ク 用 エリ ア 


6 行 番号 を 付け た プロ グラ ム が 格納 され 


る エリ ア . 

変数 、 配列 変数 の た め に 確保 さき れる エ 
り 旋 紀 

未 使 用 の エリ ア . FRE 関 数 で 確認 で き 


プロ グラ ム エ リ ア 


変数 エリ ア 


フリ ー エ リア る ・ 
スタ ッ ク , 文字 列 、 フ ァイル の 入出 力 
ノ さ ッ な ど * ・ 

スタ ッ ク 。 文字 列 ッ プ アァ な どの た め の エ リア 。: 

バッ ファ な どの エリ ア 機械 語 ル ー チ ン の た め の エ リア . 

通常 は 0( な い ). CLEAR 文 に より 上 限 

シス テム 用 エリ ア アド レス を 指定 する . 

ーー シス テム が ワー クエ リア と し て 使用 す 
る エリ ア . 

※ フ ロッ ピー ディ スク が 接続 きれ て いる 装置 で も , 電源 オン 時 | SHIFT キー を 押し な が 
ら 起動 し た 場合 は 、 この マッ プ の 状態 に な り ま す . 


FFF 
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@ フ ロッ ピー ディ スク を 持っ て いる 装置 
16 進 アド レス 
り RAM デ ィ ス ク の た め の エ リア . 
RAM デ ィ ス ク の た め の 上 限 ア ドレ ス は , 
CALL MEINI 文 に よっ て &H7FFE 以 
下 に する こと も 可能 . 
(指定 し な けれ ば 多 H7FFF と な っ て い 
る ) 
行 番号 を 付け た プロ グラ ム が 格納 され 
CSS0Hg2 る エリ ア . 
変数 , 配列 変数 の た め に 確保 きれ る エ 
リア . 


RAM デ ィ ス ク 用 エリ ア 


8000 


プロ グラ ム エ リ ア 


+ 変数 エリ ア 未 使用 の エリ ア . FRE 関 数 で 確認 で き 
8 る . 
り グン スタ ッ ク , 文字 列 、 フ ァイル の 入出 力 
バッ ファ な どの た め の エ リア . 
スタ ッ ク , 文字 列 り 6 
隊 バッ ファ な どの エリ ア 機械 語 ル ー チ ン の た め の エ リア . 


HIMEM ト ーー トーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 


通常 は 0( な い ). CLEAR 文 に より , 

上 限 アド レス を 指定 する . 

フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク 用 の エリ ア 

FDD の 接続 台数 な ど に より , エリ ア の 

大 き さ が 異な る . 

シス テム が ワー ク と し て 使用 する エリ ア . 

※HIMEM の アド レス は , 多 HFC4A と &HFC4B 番 地 に 格納 され て いる . 
HIMEM=(&HFC4B) ※ 多 H100 十 ( 和 &HFC4A) 


フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク 用 エリ ア 


シス テム 用 エリ ア 


FFFF 
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((D) は DISK BASIC 関 係 の エラ ー メ ッ セ ー ジ ) 


メッ セー ジ 


説 明 


Bad allocation table (D) 


ディ スク が イニ シャ ライ ズ さ れ て いな い . 


Bab drive name 


62 | ドラ イブ 名 の 指定 が 間違っ て いる . 


Bad file mode 


シー ケン シャ ルフ ァイル に 対し て PUT 文 ,GET 文 また は 
LOF 関 数 が 使用 きれ た り , ラ ンダ ム フ ァ イル に 対し て 
61 |LOAD 文 が 使用 され た . 

また , OPEN 文 の ファ イル モー ド と し て 1, O, A, R 以 外 
が 設定 され て いる . 


Bad file name 


ファ イル 名 が 適当 で な い . 


Bad file number 


オー プン し て いな い ( 開 いて いな い ) フ ァイル 番号 を 指定 
し た . 指定 し た ファ イル 番号 が MAXFILES 文 で 指定 し 
た 数 を 越え て いる . 


Cantt continue 


CONT コ マン ド で プロ グラ ム の 実行 を 再開 で き な い . 
エラ ー が 発生 し て 終了 し た プロ グラ ム は 再開 で きま せん . 
また , プロ グラ ム の 1 部 を 書き 換え た り , CLEAR 文 な 
ど を 実行 する と , 次 に 実行 すべ き ポ イン タ が 壊れ て プロ 
グラ ム を 再開 する こと は で き な く な り ま す . 


Device |/O emor 


カセ ッ ト レ コー タダ , プリ ンタ ,。 CRT な まい AH 
エラ ー が 発生 し た . 


Direct statement 


アス キー 形式 の プロ グラ ム フ ァ イル を ロー ド 中 , ブロ グ 
ラム 以外 の デー タ が あっ た -. 


= 
Disk full (D) ディ スク 上 に 空 領 域 が 無い . 
6 ディ スク 入出 力 操作 に お いて , オペ レ -ー- テ ィング シス テ 
k 1 
0 2 ム が 回 復 で き な い 入 出力 エラ ー が 生じ た . 
Disk offline フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク が 装着 され て いな い . 
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説 明 | 


Disk write protected (D) 書き 込み 禁止 の アダ ィ ス ク に 書き 込み を 行っ た . | 


0 に よる 除算 を 行 お うと し た . また は , 0 に 対し て 負 の 


Division by zero 上 
リ べき 乗 を 行っ た . 


FIELD 文 て 定義 し た フィ ー ル ドサ イズ の 合計 が 256 バ イ 
ト ま た は 指定 の 値 を 越え た . 


Field overflow 


NAME 文 の 新しい ファ イル 名 と し て 指定 され た 名 前 が , 
ディ スク 上 に 登録 され て いる ファ イル 名 と 重複 し た . 


File already existS 


OPEN 文 で 指定 し た ファ イル 番号 は , 他 の ファ イル て 使 
用 中 で す . 


File already open 


File not found 指定 され た ファ イル が 見 つか ら な い . 


OPEN 文 で 開い て いな い フ ァイル に 対し て 入出 力 を 行 お 
うと し た 。 


File not OPEN 


File still open 


ファ イル の CLOSE を 忘れ て いる . 


ダイ レク トモ ー ド て は 実行 で き な い ステ ー ト メン ト を ダダ 
イレ クト モー ド て 実行 し よう と し た . 


Tllegal direct 


ステ ー ト デメント や 関数 の 使い 方 が 誤っ て いる . 引数 な ど 
が 指定 可能 な 男 囲 を 越え て いる . 


Tllegal function call 


ファ イル 中 の デー タ を すべ て 読み 込ん だ 後 , さら に 入力 
Tnput past end 55 | 文 を 実行 し た . ファ イル 中 の デー タ を すべ て 読み 込ん だ 
か どう か は EOF 関数 で 調べ て くだ さい . 


Tnternal eror 51 |BASIC 内 部 で エラ ー が 発生 し た . 


Line buffer overflow | 25 | 入力 され た デー タ が 許さ れ て いる 文字 数 を 越え た . 
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メッ セー ジ El 説 明 


Missing operand 24 


NEXT without FOR 1 INEXT 文 に 対応 する FOR 文 が な い . 


No RESUME 21 | エラー 処理 ルー チン に RESUME 文 が な い . 
Out of DATA 4 |READ 文 で 読み 出せ る デー タ が な い . 

プロ グラ ム が 長 す ぎ た り , 配列 が 大 きす ぎ た り な どの 原 
Out of memory 7 


因 で メモ リ が 足り な く な っ た . 


文中 に 必要 な パラ メー タ が 指定 し て いな い . | 


Out of string space 文字 列 変数 用 の メモ リ が 足り な く な っ た . 


BHA 演算 結果 や , 入力 され た 数 値 が 型 に 応じ た 許容 範囲 を 超 
を な 。 
配列 変数 を 2 重 に 定義 し よう と し た . また は , 配列 変数 
に 添字 の 最大 値 10 が 割当 て られ た 後 て 配列 を 定義 し よう 
と し が だ 。 


Redimensioned array 


Rename across disk (D) 異な る ドラ イブ 間 で NAME を 実行 し た . 


RESUME without error 


RETURN without GOSUB 


エラ ー 処 理 ル ー チ ン 以 外 で RESUME 文 を 使用 し た . 


3 |GOSUB 文 と RETURN 文 が 正しく 対応 し て いな い . 


シー ケン シャ ルフ ァイル に 対し て ラン ダム 入出 力 を 行 お 


Sequential |/O only うと し た . 


String formula too 
complex 


指定 し た 文字 列 が 複 維 すぎ る . 文字 式 を 2 つ 以上 に 分 け 
て くだ さい . 


String too long 文字 列 が 255 文 字 よ り 大 きい . 
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ェ ラ ー| 


メッ セー ジ コー ド 説 明 
1 指定 し た 配列 変数 の 添字 の 値 が 、 DIM 文 で 定義 し た 配列 
Subs ut of 9 
OCR 0 ま 8 ON 変数 の 添字 の 最大 値 よ り 大 きい . 
文 の 書き 方 (構文 ) を 誤っ て いる . (か っ こ が 対 応 し て いな 
Syntax error 2 | い . コマ ンド ・ ス テー トメ ント の 繰り を 誤っ て いる . 区 
切り 記号 が な いな ど ) 
ファ イル の 数 が 112 を 越え た . すなわち , ディ レク トリ の 
112 個 の エン トリ すべ て が 使用 きれ て いる 時 に 新しい ファ 
Too many files 67 | イル を 生成 し よう と し た . 
RAM ディス ク の 場合 は 、 フ ァイル 数 が 32 を 越え る と この 
エラ ー に な り ま す . 
T NISmtGh 13 数 式 や 数 値 関数 に 文字 列 を 使っ た り , 文字 式 や 文字 関数 
Lo に 数 値 を 使う な ど 。 デー タ の 形式 が 一 致し な い . 
テージ ・ 和伸 さ 
0 GOTO GOSUB 文 , IF 文 な ど て 指定 し た 行 番号 が プ 
ログ ラム 中 に な い . 
EF FN て 定 ヽ な い ユ ー ザ ー を 定 
Undefined user function | 18 0 1 
23 
Unprintable error 6 て 49 | メッ セー ジ が 定義 きれ て いな い エ ラー. 
72<255 
カセ ッ ト に セー ブ プ され た プロ グラ ム は メモ リ 上 の プロ グ 
Veri error 20 | ラム と 内 容 が 異な る . 
プロ グラ ム の セー プ ブ を や り 直し て くだ さい . 
トーーー ニ ーー 
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第 5 章 付録 


カラ ー コ ー ド に つい て 


1 ) カラ ー コ ー ド 0 の 色 を 変え る 方 法 
カラ ー コ ー ド 0 は 通常 透明 色 に 固定 され て いま す が , 次 の 命令 を 実行 する と 、 他 の 
カラ ー コ ー ド と 同じ よう に , 好き な 色 を 割り 当て て 使用 する こと が で きま す 
VDP( 9 )=VDP( 9 ) OR &H20 
も と の 状態 に もち ど し た いり 場合 は 次 の 命令 を 実行 し ます 
VDP( 9 )=VDP( 9 ) AND &HDF 
た だ し , SET VIDE0O 2 を 実行 し た 状態 で は 上 記 に か か わら ず , カラ ー コ ー ド 0 
は 透明 に 固定 され ます . 
2 ) SCREEN 6 で の 周辺 色 . スプ ライ ト 色 の 特例 
SCREEN 6 で は 、 0 一 3 の 4 つの カラ ー コ ー ド し か 使用 する こと は で きま せん が 
周辺 色 と ス プラ イト に つい て は 、 ハ ー ド ウェ アタ イリ ング 機能 に より 10 色 の 色 を 使 
用 する こと が で きま す . ハー ドウ ェ ア タ イリ ング 機能 と は , X 座 標 の 偶数 番目 の ド 
ッ ト と 奇数 番目 の ドッ ト に 別個 に カラ ー コ ー ド (0 一 3 ) を 指定 で きる 機能 で す . 
カラ ー コ ー ド と し て 16-31 を 指定 する と タイ リン グ 機 能 に よる 表示 と な り ま す . 


指定 カラ ー コ ー ド 


偶数 番目 の ドッ ト の カラ ー コ ー ド 
奇数 番目 の ドッ ト の カラ ー コ ー ド 
し た が っ て , 異な る 色 と し て 使用 で きる 色 数 は 下記 の 10 色 で す . ( ) 内 は 同系 色 . 
16、17(20), 18(24)、19(28)、 21, 22(25)、23(29)、26, 27(30), 31 
カラ ー コ ー ド 0 一 15 の 場合 は 、 4 で 割っ た 余り の 値 が 実際 の カラ ー コ ー ド と な り ま 
す . この 場合 は 偶数 ・ 奇 数 ドッ ト と も 同じ 色 と な り ま す 


注 ) ・ 前 景色 。 背景 色 に は ハー ドウ ェ ア タ イリ ング 機能 は あり ませ ん . 
使用 で きる 色 は カラ ー コ ー ド 0 一 3 の 4 色 だ け で す . (SCREEN 6 の 場合 ) 


次 頁 に 上 記 10 色 を 表示 する プロ グラ ム を 示し て いま す の で 参考 に し て くだ さい 。 
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・SCREEN 6 の 10 色 を 表示 する プロ グラ ム で す 。 


10 ' 素 ※※ SCREEN 6 COLOR SNPLE 素 素 来 
2 人 9 SEREEN 6.3:COLOR 3.2.3:CLS 

S9 UDP(9)=UDP(9) OR &H29 

49 SPRITE を も を (9)=STRING$ を (32.CHR$(255) ) 
59 COLOR=(9.?,9,.9) 

69 COLOR=(1.9, イ 
79 COLOR=(2.9.9, 
89 COLOR=(3, イ 7, イ , 
う 9 OPEN “GRP*" ぞ 0UTPUT RS#1 

199 PRESET( イ 6.69):PRINT #1.“COLOR CODE“ 
119 PRESET(76.79) 

129 PRINT #1.“16 1 イィ 18 19 21 2 
2 23 26 2 ィ 31" 

139 CLOSE #1 

149 PUT SPRITE 9,(29.89) ,.16,.9 

159 PUT SPRITE 1,.(49.84),.17,9 

169 PUT SPRITE 2,.(69.88) ,18,9 

179 PUT SPRITE 3,.(89.92),19,.9 


189 PUT SPRITE 4,.(199.96) ,21,.9 

199 PUT SPRITE 5,(129,.199),22,.9 
299 PUT SPRITE 6,.(149.194),23,.9 
219 PUT SPRITE ?,(169,.198),26,.9 
229 PUT SPRITE 8,(189.112) ,27,9 
239 PUT SPRITE 9,.(299,.116),.31,.9 


249 GOTO 249 


COLOR SPRITE 補 足 説明 


COLOR SPRITE 命 令 に は 、 ス プラ イト の 行 毎 に 。 他 の スプ ライ ト と 重なっ た 部 分 の 色 
を 変え た り , 重なり に よる 割り 込み を 禁止 する よう な 機能 もち ありま す . 
指定 方 法 は 、 カ ラー コー ド の ビッ ト 5 と 6 に より ます . 


剛 図 団 因 国 因 
カラ ー ュ ー ド (C) 


_ 0: 割り込み 発生 
割り 込み フラ グー : 凍り 込み 村上 


カラ ー フ ラグ 
割り 込み フラ グ (bs ) は , ~ 1* に する と その 部 分 が 他 の スプ ライ ト と 重なっ て も 割り 込み を 
発生 し な く な り ま す . この フラ グ は , COLOR SPRITE$ 文 に より , スプ ライ ト の 各行 
毎 に 設定 する こと が で きま す . COLOR SPRITE(N) ニ < カラ ー コ ー ド > 十 史 H20 と する 
と その スプ ライ トバ ター ン 全 体 に 割り 込み 禁止 フラ グ が 設定 され ます . 


bz |bs 
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カラ ー フ ラグ (b。) は 次 の よう な 動作 を し ます . 
・b。= 1 の 部 分 の パタ ー ン は 。 画面 の 同一 走査 行 に . その スプ ライ ト 面 番号 より 小 
さい 面 番号 で 。 か つ b。=0 の パタ ー ン が ある 時 の み 表 示さ れる . 
・ 上 記 b。= 0 の パタ ー ン と bs。 三 1 (複数 個 あ っ て も 可 ) の パタ ー ン の 重なっ た 部 分 は 
各々 の カラ ー コ ー ド (C) の OR 論理 に よっ て 得 ち られ る カラ ー コ ー ド の 色 と な る . 
・ 前 記 パ ター ン の 重なり 部 で の 割り 込み は 発生 し な い . 


例 ) 次 の プロ グラ ム を 実行 する と , 下図 の よう に な り ま す . (カラ ー コ ー ド は 初期 状態 ) 


19 COLOR ,.1:SCREEN 5,3 

29 SPRITE$ ま (9)=STRING$(32.CHR$(&HFF ) ) 
39 COLOR SPRITE(5)=8 

49 COLOR SPRITE(6)=&H44 

59 COLOR SPRITE(7)=&H42 

69 PUT SPRITE 5,(199,.199) , ,9 

ィ 79 PUT SPRITE 6.,(119,.119) ,,9 

89 PUT SPRITE 7 イ ,(129,.129) , ,9 

99 GOTO 99 


⑯ 部 …… 8 0R 4 OR 2 =14 
@ ぐ 部 …… 40R2=6 


bs= ニ 0 の バタ ー ン が な い の で 表示 され な い . 
も し 、 下記 命令 が ある と 表示 され る . 
55 PUT SPRITE 4(0、132).、0 


く 〈 ご 定 意 > 
・ 画 面 に 表示 する 順番 は スプ ライ ト 番 号 の 小さ い 順 に 表示 する よう に し て くだ さい . 
順番 が 異な る と ,、 スプ ライ ト が 重なっ か 部 分 の 色 が 異な る こと が あり ます . 
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VRAM に つい て , 
SCREEN0 一 4 は VRAM の 0 一 &H4000 番 地 を 使用 し て お り 概 略 の 内 訳 は 下図 の 


通り です. 
ドレ ス &H4000 
5 | Mc | Mp 
| MPx3 ! GE 3 S 
2 GBP 3 S 
s | cp S 
ーーーーー + 
1 GP  ! 6 3 S 
MC : 文字 コー ド 領 域 MP : 文字 パタ ー ン 領域 
S : スプ ライ ト 関 係 領域 CT : カラ ー テ ー プ ブル 領域 


GP : グラ フィ ッ ク バ パタ ー ン 領域 


SCREEN 2 と 4 で は GP 領 域 の 1 ドッ ト が 1 画素 に 対応 し て いま す . CT は GP の 各 バ 
イト と 対応 し て お り GP の 1 バイ ト ( 8 画素 ) 毎 の 前 景色 と 背景 色 を 定義 し て いま す . 
SCREEN 3 で は , 2 プ ブロッ ク (4X4 ド ッ ト プ ブロ ッ ク ) に 対し て VRAM 1 バイ ト 
を 割り 当て て いま す . VRAM の 上 位 4 ビ ッ ト で 一 方 の 色 (16 色 ) を , 下位 4 ビッ ト で 
他方 の 色 を 指定 し で いま す . 


SCREEN 5 8 で は , VRAM を 以下 の よう に 割り 当て ます . 


ス 
pd 計 。1 有 | (AGEt) | AcE4)| mAcgs) 
・ el act) | (macs) | (mes 
LcrmAcEe) | 団 。 cmeceh | 
Lcr mcse) | 肝 (meei) 
) 


(VRAM=128KB の 場合 


H8000 &H10000 & 
( ) 
) 


図 は PAGE0 だ け に つい て 割り 当て を 書い て いま す が 他 の ペー ジ も 同様 で す . 
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SCREEN 5 は 、GP 1 バイ ト に 対し て 2 画素 が 割 り 当て られ ます . 1 画素 当たり 4 ビッ 
ト あ り ま す の で , 16 色 の 表示 が 可能 で す . これ に 対し て , SCREEN 6 で は , GP 1 バイ 
ト に 対し て 4 画素 が 割り 当て られ ます . この た め 1 画素 当たり の ビッ ト は 2 ビッ ト と な 
リ り ま す . 4 色 の 表示 し か で き な い の は この た めで す . 

SCREE 7 は 、 SCREEN5 と 同様 。GP 1 バイ ト に 対し て 2 画素 で ある た め 16 色 の 表示 
が 可能 で す . た だ し , 横 方 向 の ドッ ト 数 が 倍 と な っ て いる た め GP の 領域 も 倍 と な っ て い 
まま 。 

SCREEN 8 は GP 1 バイ ト に 対し て 1 バイ ト が 割り 当て られ ます 。 こ の た め 256 色 の 表 
示 が 可能 と な っ て いま す 。 

前 記 VRAM 割 り 当て 図 は 簡略 的 に 示し た も の て で, 一 部 省略 し て いる 所 も あり ます . 
SCREEN 7 , 8 は 図 だ け で 見 る と VRAM 64KB の 装置 で も 使え る よう に 見 えま す が , 実 
際 に は , 使用 で きま せん .( 2 ペー ジ の ペア て で 使用 する よう に な っ て いる た めで す .) 


・SCREEN5 一 8 の GP( グ ラフ ィ ッ ク バ ター ン ) の 割当 て 
ビッ ト bz be bs hs bs 。 bz bh bo 
SCREEN5 区 ーーーー ュ ド ッ ト 一 一 一 ーーーー 1 ドット 一 当 
SCREEN6 - ユ ド ッ ト -a 民 - ユ ド ッ ト ドー ュ ド キット 2 に ュ ド ッ ト 
SCREEN7 ーーーー 1 ドッ ト - 一 一 一 ぁ に 一 1 ユ ド ッ ト 一 一 み 
SCREEN8 ーー 一 ーー 1 ドッ ト ーーーーーーーーーー 当 | 

※1 ド ッ ト と 記し た 部 分 に .、 その ドッ ト に 対応 し た カラ 

ー ヨ ー ド が 入っ で いま す 。 

・ 画 面 と の 対応 

図 の よう に 最上 段 の 走査 線 の 

左端 よ り 右端 。 2 番目 の 走査 | ニー でき 
線 の 左端 よ り 右端 …………… 

の 順 庁 で , 各 ド ッ ト の カラ ー 

コー ド が グラ フィ ッ ク バ パタ ー 

ン 領域 の 先頭 より 格納 され て 

いま す . 
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スー パー イン ポー ズ と ディ ジ タ イ ズ 


1) スー パー イン ボー ズ 
SET VIDEO 2,YM,,1.SU,VI 
上 記 命 令 で スー パー イン ポー ズ モ ー ド と な り ま す . た だ し , テレ ヒビ 画面 を 表示 する 
部 分 の 色 お よび 周辺 色 は カラ ー コ ー ド 0( 透 明 色 ) に し て くだ さい . 
YM を "1 * に する と , テ レビ また は ビデ オ の 画面 の 輝度 を 落と し ます .SU は 省略 また は 
0 - 3 の 数 値 で 音声 を 制御 し ます . VI は , ビデ オ 入 力 の 制御 で す . SCREEN 5 の 画 
面 中 央 の 丸 の 中 に テレ ビ 画 面 を 表示 する 例 を 次 に 示し ます . 
19 SCREEN 5:COLOR ,4.9:CLS 
29 SET UIDEO 2,.,.,.1..9 
39 CIRCLE(128.199) ,.89.9 


49 PRINT(128.199),9 
59 GOTO 59 


注 ) スー パー イン ポー ズ 機 能 の な い パ ソコ ン で は スー パー イン ボー ズ は で きま せん 。 
くわ し く は パソ コン の 説明 書 を 参照 し て くだ さい 。 


2) ディ ジ タ イ ズ 
COPY SCREEN 文 に より RGB マ ルナ (21 ピ ン RGB) また は ビデ オ 入力 端子 より 入 
力 さ れ た 画像 信号 を パソ コン 画面 に 取り 込む こと が で きま す . この よう な 機能 を デ 
ィ ジ タイ ズ と いい ます . た だ し 機種 に よっ て は , ディ ジ タ イ ズ 機 能 を 持っ て いな い 
も の も あり ます . 
画面 を 取り 込み の た め の プ ログ ラム 例 を 次 に 示し ます . 


19 SCREEN 8,,,.,..1 

29 UDP(?)=255 

39 SET UIDEO 1,..1.1..9 

49 COPY SCREEHN 

59 SET UIDEO ,,.9 

69 IF INKEY$=““ THEN 69 ELSE 39 


何 か の キー を 押し た 瞬間 の 画面 を 取り 込み 静止 画 と し て 表示 し ます . 
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連続 する フィ ー ル ド を 取り 込む 場合 の 例 を 次 に 示し ます . 


19 SCREEN 8, , , ,,3 

29 SET PRGE 1 ,1:UDP( 了 )=255 
39 SET UIDEO 1, ,1..1,.,.9 

49 COPY SCREEN 1 
59 SET UIDEO ,.,.9 
69 IF INKEY$*=“*“" THEN 69 ELSE 389 


< 参考 > 
・SCREEN 5 7 で も 実行 で きま す が 取 り 込ん だ 色 は テレ ビ 表 示 と 異な っ た も 
の に な り ま す . 

・[CTRL |] + [STOP ] で 実行 を 停止 し た 時 画面 が 細か く 上 下 に ゆれ て いる 感 
し の 表示 に な り ま す . これ は イン タレ ー ス 表示 と な っ て いる た めで す . 
SCREEN,,… 0 と SET VIDEO 0., 0.0 を 実行 する と 通常 の 表示 に も どり 


ます . 
CTRL | + [ STOP ] を 押す タイ ミン グ に よっ て は , 画面 に 何 も 表 示さ きれ な い 
等 の 異常 に な る こと が あり ます . この と き は SET VIDEO0,,0.0 を 実行 し 
て くだ きい . 入力 し た 文字 は 画面 に は 表示 され ませ ん が |.」] キー を 押す と 表示 
され ます . この よう な こと を 極力 防ぐ た め に , プロ グラ ム 例 の よう に 30,40,50 
行 の 命令 は 1 組 と し て 実行 する よう に し て くだ さい . 


ご 注意 
SET VIDEO 文 に よっ て , 外部 同期 、 内 部 同期 を 切り 換え る と , 同期 が 安定 す 
る まで に 時 間 を 要 し ます . この 同期 の 不安 定 な 間 に デ ィ ジ タイ ズ し た 静止 画 は 
乱れ た 画面 と な り ま す . し た が っ て , 同期 の 不安 定 な 間 に デ ィ ジ タイ ズ し な い 
よう 以下 の 点 を 配慮 し て くだ さい .( ) で 示し た 程度 の ソフ ト タイ マ を 挿入 すれ 
ば 問題 あり ませ ん . 
・ 同 期 を 切り 換え て し ば らく は ディ ジ タ イ ズ し な いこ と . 
(FOR T=0 TO 200:NEXT ) 
・COPY SCREEN 文 実行 後 、 ディジ タイ ズ が 完了 する まで の 間 (60m 秒 程度 ) 
同期 を 切り 換え な いこ と . 
(FOR T=0 TO 10:NEXT ) 
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あ 行 

アク ティ プペ ーー ジー ememeeenrnrererrrr 177 
レレ た 208PCPPPPPEPPPTEPPTCTPPPPTTEPED 78,176 
RGB マル チチ oe 252 
1. 16,61 
イン ター バル タイ マー … oieieieeernit 116,204 
イン タレ ー ス | oon 172 
イン テン ジャ ー eee 41 
引用 待 ii 5 
に ニン だ = 症 PPUPPPCREERPEPPPEEEREECCCE 71,114 


か 行 
拡張 ステ ー ト メン トー … eeeoeoeernrnrr 39 
カー 59 
7 
EYEYYI PO 10 
……56,252 
画面 モー ド … ・ 19,171 
が ジー ロー ビード ・25,48 


行 番号 
組込み 関数 ・ 
グラ フィ ッ ツ キャラクタ ・ 
グラ フィ ッ ク 座 標 系 


グラ フィ ッ ク モ ー ド …… ド iemeenornrenrnrr 
ピン 肖 PEPPRPPTPRTTPRPPPPRTPPOP 2 
コン トロ ー ル コー ド 表 研 上 上 misr… 238 
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さ 行 
サイ ン ビ ッ ト 6 
サ プ ブ プルー チン 79 


ジョ イス ティ ッ ク 
16 進 形式 
条件 判断 


… 3 

178,252 

スプ ライ ト ・ 26,159,188 
スプ ライ ト サ イ ズ …… 26,171 
スプ ライ トバ ター ンジ * … 26,189 


5,7 


単 精度 

デジ ダ ツ オズ 

2 才 で MFry WhfywoxxwowintycoyAatex 177 
テキ スト モー ド 20 
ゲー タダ ・ 4.60 
デバ イス 名 28 
透明 色 … 56 
同期 COCCOCCCLCCCCCCCLLLAULULLLOH 178 


5 

6 
プシ イシ アタ レー スク の eeesssscss 172 
は 行 
人 に oeStAAYKRtS6SSH650a2ytoeeg0r325 49 
合 精 度 eee 4.6.7.9,11,62 
本 7,8,55,65 
パス ピード に ドド oo 174 
レット 25 
日 人 78,176 
レナ の ORP 27.55,69.126 
レル / チ 1 全 CCCECOOEEOEEEPPPPPPRPEPEPPPPPPTP 29 
ファ イル 番号 。…… の ドド iii 28 
ファ イル スッ クト eoeeeeeeeoeereeete 28 
ファ ンク ショ ン キ ー oo 96,97.98 
VRAM・ 211,250 
織 3 が や 3MNYreayYSKeAAetvattzAeesexptsreeas 3 
ペー ジ 
フリ ー エ リア 
プロ グラ ム 3 

2 
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ま 行 
マル チ ス テー トメ ント 
マル チカ ラー モー ド … 
メモ リマ ッ プ ・ 


4,17 
文字 列 関数 … 16 
や 行 
ユー ザー 定義 関数 … % 
予約 語 ……… ド ドド oe 227 
ら 、 わ 行 
RAM デ ii 27,39 
ラン ダム 関数 eeeeooeooeooeoenoerr 169 
リス 104 
論理 演算 ooo 14 
割込み POPPVPPTPCPOPCPCPULLCC 
割込み 処理 で eeeeeooeeteeeoeeeeee 
割込み の 優先 順位 
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